GUÍAS 


»» Descubre que 
es la Psinergía, 
aprende a 
utilizar todos 
sus poderes. 


Los secretos 
de los Djinn, 
al descubierto. 
¿Cómo debes 
utilizarlos en 
una batalla? 


Analizamos a 


Se busca héroe para gran aventura 


Comenzamos la guía de un maravilloso RPG. Con puzzles que 
resolver, gente a la que ayudar, objetos... en fin, de todo. Pero para 
disfrutar del juego lo primero que tienes que entender es el 
funcionamiento de la psinergía y los Djinn. Por ahí empezamos. 


los héroes del 
juego. ¡En la 
que se han 
metido! 


Psinergias de 
batalla para 
todas las 


Al pie de Monte Aleph, el pico 
más sagrado del continente de 
Angara, hay un tranquilo pueblo 
llamado Tale. 

Durante siglos, los ancianos 
de esta remota comunidad han 
sido los guardianes de Templo 
Sonne, un antiguo santuario en 
la ladera de la montaña en el que 
se ha mantenido sellada la 


- para destruir el mundo. 


cualquiera que lo tuviera en sus 
manos conseguiría lo que se 
propusiese: enormes riquezas, 
vida eterna o incluso el poder 


Una vez que el poder 
combinado de los cuatro 
elementos (Tierra, Agua, Viento y 
Fuego, los componentes básicos 
de la materia) sea liberado, el 


ciencia antigua de la Alquimia. 

Ahora, el templo ha sido 
profanado y el sello destruido. 
Un misterioso personaje 
pretende liberar el poder de la 
Alquimia sobre el mundo. Un 
poder tan tremendo que 


Persona e cada 


19. ad 


Los protagonistas de Golden 
Sun pueden usar un poder 
mental llamado Psinergía. 
Este poder se compone de los 
siguientes grupos de habilidades 
clasificados según su utilidad: 


—. al 


== 
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para sanar, para 
atacar, para 
defender, para modificar 
[ A el estatus y para resolver 
Y puzzles. 

A medida que los 
personajes combaten, ganan 
experiencia y aprenden nueva 
Psinergía. Sin embargo, la 


mundo se arrodillará ante el 
que lo posea. 

Para evitar un destino tan 
horrible, ha llegado el momento 
de que surja un espíritu valiente 
que nos salve. ¿Te animas a 
protagonizar esta historia? 


experiencia de los combates no 
es suficiente para desbloquear 
todo el potencial de Psinergía 
que tienen los protagonistas. 


Cada personaje tiene 22 clases 


o niveles ocultos de Psinergía 
que son activados por 
combinaciones de Djinn. 
Dentro de cada clase, y a 
medida que aumenta el nivel, 
un personaje podrá aprender 
un conjunto de habilidades de 
Psinergía propios de esa clase. 


son los Diins 
S0ñ la espiritus alementales 
de cada uno de los cuatro 
elementos que componen la 
materia. Estos elementos son 
Venus por Tierra, Mercurio por 
Agua, Marte por Fuego y Júpiter 
por Viento. En el juego hay un 
total de 28 Djinn, 7 por cada 
elemento. 


> La FP pr Pp 0] 


e a 


Durante la aventura tienes 
que intentar capturar a todos 
los Djinn, o a medida que los 
combates se hagan más duros 
te verás en graves apuros. 

Para capturar un Djinn primero 
tendrás que encontrarlo y luego, 
dependiendo del Djinn, unos se 
unirán a ti sin resistencia y a 
otros tendrás que derrotarlos 
en combate. 

En cuanto dispongas de uno 
o más Dijinn, podrás asignarlos al 
personaje que desees y empezar 
a utilizarlos. Para hacerlo debes | 
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» entender muy bien sus diferentes 


modos de funcionamiento: 


e Asignado: En este modo, 
dependiendo del tipo de Dijinn y 
del personaje, un Djinn puede 
cambiar la clase de un personaje. 
Suena a perogrullo, pero es fácil 
de explicar. Un cambio de clase 
de un personaje significa que 
variará su estatus (PV, PP, 
Ataque,...) y que, en la mayoría 
de los casos, tendrá acceso a 
nuevas técnicas de Psinergía. 


e Preparado: En este modo, 
según el número de Dijinn de un 
determinado elemento que tenga 
tu equipo, podrás invocar a 
poderosos espíritus. Estos 
espíritus producirán ataques 
devastadores. El tipo de ataque 
dependerá del número de Djinn 
invocados de un determinado 
elemento. 


. Recuperación: Tras invocar a 
uno o a varios Dijinn, éstos 
entrarán en recuperación. Durante 
un tiempo no podrás utilizarlos 
(puedes recuperarlos caminando). 

Aunque el cambio de clase de 
un personaje, gracias a los Dijinn, 
tiene su principal aplicación 
durante las batallas, no debes 
olvidar que puede ser interesante 
activar ciertas habilidades de 
Psinergía fuera de ellas. 


MI LAS BATALLAS 


En las batallas de «Golden Sun» 
es más importante la estrategia 
que la fuerza bruta. Es 
fundamental comprender esto 
muy bien y para ello vamos a 
estudiar la información que nos da 
el juego sobre las características 
de cada personaje. 


Lo primero que tienes que 
hacer es observar la primera 
pantalla del estatus de 
cualquiera de los personajes. 
Da igual el personaje que elijas 
porque los conceptos que vamos 
a explicar son aplicables a todos. 
En la primera pantalla de estatus 
vemos la siguiente información: 

e La clase: Es lo primero que ves 
debajo de la foto. Cada personaje 
tiene un poder interior que se 
manifiesta según la clase a la que 
pertenece. En total, cada uno de 
los protagonistas puede 
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pertenecer a 22 clases distintas, 
pero la clase activada dependerá 
de los Djinn que tenga en modo 
Asignado. El número máximo de 
Djinn que pueden estar asignados 
es de siete (de los 28 existentes). 
e El estado: Está debajo de la 
clase e indicará Normal siempre 
que no haya circunstancias que 
afecten a la salud del personaje. 
Estas circunstancias pueden ser 
envenenamiento, parálisis etc. 

e Nivel: Es una indicación de los 
Puntos de Experiencia 
acumulados. Cuanto mayor sea 
el nivel, mayor será el número de 
poderes que podrás usar dentro 
de una determinada clase. 

e Experiencia: Se acumula 
ganando batallas. Sirve para 
aumentar el nivel. 

e Puntos de Salud (PV): Indican 
la fuerza vital de un personaje. 
Sin ella no se puede combatir. 

e Puntos de Psinergía: 
Representa la capacidad de 
combate de un personaje. Es 
decir, cada vez que dicho 
personaje use la Psinergía, 
gastarás varios PP que 
dependerán de la técnica 


utilizada. Se recargan caminando. 


LOS PROTAGONISTAS 
DELA AVENTURA 


Los protagonistas de 
«Golden Sun» pertenecen a 
los Adeptos, es decir, son 
capaces de usar la 
PSINERGÍA o energía 
psíquica. Formarán un 
equipo que controlarás 
como si fueran un único 
personaje. Sin embargo, en 
las batallas cada uno tendrá 
su personalidad y deberás 
controlarlos por separado. 
Aunque durante el juego 
conocerás a muchísimos 
personajes, los “protas” y 
únicos que pueden cambiar 
de clase o evolucionar son 
los siguientes cuatro: 


o Pueblo natal: Tale 

» Elemento que domina: Tierra (Venus) 

o Clase de partida: Escudero 

Vive con su madre Dora en Tale, su pueblo natal. 
Es el líder del grupo y el único personaje que de 
verdad controlarás desde el principio, ya que 
todos los que se unen después se fundirán con él. 


Podrás cambiale el nombre al empezar el juego. 


o Pueblo natal: Tale 

o Elemento que domina: Fuego (Marte) 

o Clase de partida: Guarda 

Es el amigo de la infancia de Hans. Ha sido 
bendecido con una gran fuerza física, lo que le 
convierte en un gran guerrero. Tiene 17 años, 
como casi todos los protagonistas del juego, 
pero su “percha” ya es de adulto. 


o Pueblo natal: Kalay 

o Elemento que domina: Júpiter (Viento) 

o Clase de partida: Vidente (de tipo Viento) 
Criado en la ciudad de mercaderes de Kalay. La 
gente le evita porque piensan que tiene unos 
extraños poderes (no se han visto muchos 
Adeptos en Kalay). Una de sus habilidades 
consiste en leer la mente de la gente. 


v Pueblo natal: mil 
» Elemento que domina: Agua (Mercurio) 
» Clase de partida:Vidente (de tipo Viento) 


Cuida de la gente enferma de la fría villa de Imil. 
Es descendiente de una clan de antiguos 
protectores del Faro de Mercurio. Sus poderes 
curativos son de gran utilidad para recuperar la 
salud del grupo. 


> + Ataque: Indica el poder de los 
ataques físicos. Varía con el nivel, 
aunque para el mismo nivel su 
valor dependerá del personaje. 
e Defensa: Indica la capacidad 
de resistencia a los ataques 
físicos. Varía con el nivel, aunque 
para el mismo nivel su valor 
dependerá del personaje. 
e Agilidad: Es un indicador de la 
velocidad del personaje. 
Tiene mucha importancia en 
un combate porque determinará 
el momento del ataque. Si la 
velocidad es superior a la del rival, 
llevarás la iniciativa porque 
atacarás primero. 
e Suerte: Si un ataque no te da, 
habrás tenido Suerte. 

Si ahora pulsas A, irás a la 
siguiente pantalla de estatus en la 


Á medida que asocias Dijinn a los 
personajes, las características 
de ese personaje se pueden 
modificar. No olvides que el 
número máximo de Djinn que se 
puede asociar a un personaje es 
de siete, Á medida que te hagas 
con más Diinn deberás observar, 
aprender y experimentar con las 
nuevas habilidades de Psinergía a 


Ml Habilidades básicas: Mover, Huir. 


CLASE 


Escudero 


Caballero 


Maestro 


TIPOS DE DJINN 
QUE DEBES ASIGNAR 


Tierra Fuego Viento Agua (Nombre y nivel) 


que tendrás información de 
valores relacionados con el control 
de los elementos y de su variación 
con los Djinn. Estos valores son: 


e Djinn Asignados: Debajo de los 
dibujos que representan el tipo de 
Djinn hay dos números. El primero 
indica el número de Djinn de ese 
tipo que están en Asignados. El 
segundo indica el número de Dijinn 
de ese tipo que están asociados a 
ese personaje. 


las que tendrá acceso cada 
personaje. 

En las siguientes tablas 
tienes las diferentes 
combinaciones de Djinn y 
personajes. Aunque las 
habilidades de Psinergía no 
cambien entre algunas clases, 
siempre hay cambios en el 
estatus del personaje. 


PSINERGÍA 
DE BATALLA 


Cura [n1], Temblor [n2], 
Terremoto [n4], Esquirlas 
[n6], Supercura [n10], 
Ragnarok (n13], Gran 
Seísmo [n14], Barro 
in20], Hipercura [n26], 
Peñascos [n42] 


Conoce las mismas 
habilidades que 
Escudero 


Aparte de las 
habilidades de 
Caballero, conoce las 
siguientes: Gala [n7], 
Resucitar [(n19], Madre 
Gaia [(n24], Gran Gaia 
(n54] 


Conoce las mismas 
habilidades que 
Maestra 


e Nivel de Elemento: Indica la 
afinidad de un personaje con 
ese elemento. Ya sabes que los 
elementos son cuatro: Tierra, 
Agua, Fuego y Aire. Cada 
personaje pertenece a un 
elemento, por eso su nivel básico 
de ese elemento será 5 y en los 
restantes 0. Cada Djinn que esté 
en el modo Asignado aumenta 
el nivel elemental en 1. 

e Poder: indica el poder que 
tiene el personaje sobre 
determinado elemento (observa 
que hay cuatro valores). Varía con 
el nivel y a medida que aumenta 
hace que el poder de la 
Psicoenergía perteneciente a ese 
elemento también aumente. 

e Resistencia: Indica la 
resistencia a recibir daño de un 


ataque perteneciente a 
determinado elemento. Por 
ejemplo, si todos los Djinn de un 
personaje son de Tierra, 
aumentará su resistencia a estos 
ataques. 

En resumen podemos decir 
que el dominio que un personaje 
tiene sobre los elementos está 
representado por las variables 
anteriores. Observa que, dado 
que cada personaje pertenece a 
un elemento, su nivel de Poder y 
de Resistencia a ese elemento 
será mayor que sobre los otros. 
Cada Dijinn de un determinado 
elemento aumentará en 1 el nivel 
de ese elemento y mejorará en 5 
el Poder y la Resistencia. Estas 
explicaciones y los datos que 
vienen, te ayudarán bastante. 


MN USA LOS DJINN PARA CAMBIAR DE CLASE 
cue | LEE 


PSINERGÍA 
DE BATALLA 


Tlerra Fuego Viento Agua (Nombre y nivel) 


Bestia 


Rufián 


Salvaje 


Gladiador 


Bárbaro 


Aprendiz 


llusionista 


Planta [n1], Bomba [n6], 
Trepadora [n12], 
Devastación [n13], 
Nova [n16], Hechizar 
[n17], Maldecir [n24], 
Amazonas [n28], 
Condenar [n29], 
Supernova [n40] 


Conoce las mismas 
habilidades que Bestia 


Aparte de las habilidades 
de Rufián, conoce las 
siguientes: Esquirlas [n7], 
Mermar [n9], Resucitar 
In19], Barro [n20], Debilitar 


[n23], Peñascos [n42] 


Conoce las mismas 
habilidades que Salvaje 


Conoce las mismas que 
Gladiador 


Engañar [n1], Gata [n6], 
Incapacitar [n9], Astral 
(n11], Sueño [n14], 
Hechizar [n17], Maldecir 
[n20], Madre Gala [n24], 
Desproteger [n25], 
Drenar [n31], Psicodrenar 
(n39], Gran Gala [n54] 


Conoce las mismas 
que Aprendiz 
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TIPOS DE DJINN PSINERGÍA 
QUE DEBES ASIGNAR DE BATALLA 
Tierra Fuego Viento Agua (Nombre y nivel) 
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Aparte de las habilidades 
de llusionista, conoce las 
siguientes: Impacto [n5], 
Guardar [n6], Gran 
Impacto [n21], Resistir 
[n22] 


Conoce las mismas 
habilidades que 
Encantador 


Evocante 


Chamán 
(de viento) 


Cura [n11, Relámpago 
[n2], Planta [n3], 
Megarrayo (n6], Guardar 
[n7], Supercura [n10], 
Trepadora [n12], Impedir 
[n18], Resucitar [n19], 
Gigarrayo [n22], Resistir 
[n23], Hipercura [(n26], 
Amazonas [n29), Drenar 
[n31], Psicodrenar [n39]. 


Espinas [n4], Cura 
Veneno [n5], Hoja Afilada 
[n11], Restablecer [n13], 
Espinos [n14], Resucitar 
(n19], Romper [n30], 
Ortiga [n36] 


Aparte de las habilidades 
de Espadachín, conoce 
las siguientes: Plegaria 
[n1], Esquivar [n6], 
Megaplegarla [n16], 
Anteplegaría [n34]. 


Defensor 


Aparte de las habilidades 
de Defensor, conoce las 
siguientes: Deseo [n8], 
Superdeseo [n22], 
Hiperdeseo [n46]. 


Conoce las mismas 
habilidades que Galán. 


Guardián 


Chamán 
(de agua) 


Cura [n1], Pompas [n2], 
Planta [n3], Cura Veneno 
[n5], Deseo [n8], 
Supercura [n10], 
Trepadora [n12], 
Restablecer [n13], 
Espuma [n14], Resucitar 
[n19], Superdeseo [n22], 
Hipercura [n26], 
Amazonas [n29], Romper 
[n30], Rizo-espuma [n40], 
Hiperdeseo [n46]. 


Plegaria [n1], Bomba (n2], 
Espinas [n4], Cura 
Veneno [n5], Esquivar 
[n6], Deseo [n8], 
Explosión[n10], 
Hoja Afilada [n11), 


8 | NINTENDO ACCIÓN 


TIPOS DE DJINN PSINERGÍA 
QUE DEBES ASIGNAR DE BATALLA 


Tierra Fuego Viento Agua (Nombre y nivel!) 


061 364| 001 
0 3 | 0 
GARET 


Ml Habilidades básicas: Mover. 


TIPOS DE DJINN PSINERGÍA 
QUE DEBES ASIGNAR DE BATALLA 
Tierra Fuego Viento Agua (Nombre y nivel!) 


Llamas [n1], Fuego [ná4], 
Muro Fuego [n6], Volcán 
[n8], Ola de Calor [n12], 
Bola Fuego [n14], 
Llamarada [n18], 
Erupción [n22], Inferno 
[n36], Piroclasto [n48] 


Restablecer [n131, 
Megaplegaria [n16], 
Espinos [n17], 
Superdeseo [n22], 
Deflagración [n27], 
Anteplegaria [n34], Ortiga 
[n36], Hiperdeseo [n46] 
Ninja Borrasca [n1], Punjl [n4], 
Bomba Fuego [n6], 
Niebla [n7], Trueno [n8], 
Inmersión [n12], Estaca 
Punji [n15], Metralla 
in16], Tifón [n18], 
Shuriken [n21], A. Voltaje 
in26], Aniquilación [n31], 
Ataque Punji [n36], 
Bombardeo [n40], 
Huracán [n44], 
Turbonada [n50] 


Samural Guardián [n3], Lanza 
Satán [n5], Aluvión [n6], 
Baño de Lava [n8], 
Barrera [n10], Nube 
Dragón [n12], Protector 
[n15], Walpurgis [n18], 
Lanza Divina [n21], 
Lava [n22], Corrimiento 
[n24], Escudo [n27], 
Quebrayelmos [n33], 
Ataque Veloz [n40], 
Cenizas [n48], 
Avalancha [n54] 


Conoce las mismas 
habilidades que Guarda 


Soldado 


Aparte de las habilidades 
de Soldado, conoce las 
siguientes: Defender [n3], 
Mermar[n9], Proteger 
[n15], Debilitar [n26] 


Guerrero 


Conoce las mismas 
habilidades que Guerrero 


Planta [n1], Bomba [n6], 


TIPOS DE DJINN PSINERGÍA 
QUE DEBES ASIGNAR DE BATALLA 
Tierra Fuego Viento Agua (Nombre y nivel) 


Trepadora [n12], 
Devastación (n13], 
Nova [n16], Hechizar 
[n137], Maldecir [n24], 
Amazonas [n28], 
Condenar [n29], 
Supernova [n40] 


Rufián Las mismas que Bestia 


Salvaje Aparte de las de Rufián: 
Esquirlas [n7], Mermar 
[n9], Resucitar [n19], 
Barro [n20], Debilitar 


in23], Peñascos [n42] 


Conoce las mismas 
habilidades que Salvaje 


Gladiador 


Las mismas habilidades 
que Gladiador 


Bárbaro 


Bomba [n2], Defender 
[n3], Cura Veneno [n5], 
Explosión [n10], 

Hoja Afillada [n+1], 
Restablecer [n13], 
Proteger [n15], 
Deflagración [n28], 
Romper [n30] 


Espadachin 


Defensor Aparte de las de 
Espadachín: Plegaria 
[n1+], Esquivar [n6], 
Megaplegaría [n16], 
Anteplegaria [n34] 


Aparte de las de 
Defensor: Deseo [n8], 
Superdeseo [n22], 

Hiperdeseo [n46] 


Conoce las mismas 
habilidades que Galán 


Iluminado 


Asceta 
(de agua) 


Lluvia [n1], Cura Veneno 
[n5], Prisma [n6], Volcán 
(n8], Deseo [n9], Torrente 
(nt2], Restablecer [n13], 
Granizo [n20], Erupeión 
[n22], Superdeseo [n24], 
Diluvio [n30], Romper 
(n34], Hiperdeseo (n46], 
Piro. [n48], B.Cero [n52] 


Engañar [n1], Guardar 
ín6], Volcán [n8], 
Incapacitar [n9], Astral 
[n11], Dormir (n14], 
Erupción [n22], Resistir 
[(n22], Despr. [n25], Dren. 
[n31], Psicodrenar [n39), 
Piroclasto [n48] 


TIPOS DE DJINN PSINERGÍA 
QUE DEBES ASIGNAR DE BATALLA 
Tlerra Fuego Viento Agua (Nombre y nivel) 


llusionista 


Las de llusionista más: 
Defender [n3], Impacto 
[n5], Proteger [n15], 

Gran Impacto [n21] 


Encantador 


Evocante Igual que Encantador 


Asceta 
(de Viento) 


Golpe [n1], Guardar [n6], 
Volcán [n8], Plasma [n9], 
Siroco [n10], impedir 
(n18], Erupción [n22], 
Resistir [n24], Plasma luz 
[n26], Golpe Sónico 
(n30], Drenar [n33], 
Psicodrenar [n41], 
Piroclasto [n48], 
Retroplasma [n50] 


Plegaria [n1], Bomba 
[n2], Espinas [ná], Gura 
Veneno [n5], Esquivar 
[n6], Deseo [n8], 
Explosión [n10], Hoja 
Afilada [n11], Restablecer 
[n13], Megaplegaria 
in16)], Espinos [n17], 
Superdeseo [n22], 
Deflagración [n27], 
Anteplegaría [n34], Ortiga 
[n36], Hiperdeseo [n46] 


Borrasca [n1], Punjl [ná], 
8. Fuego [n6], Niebla 
[n7], Trueno [n8], Inmer. 
[n12], Punji [n15], Aniqui. 
[(n31], Metralla [n16], 
Tifón [n18], Shuriken 
[n21], Alto Voltaje [n26], 
Punji Strike [n36], 
Bomb. [n40], Huracán 
[(n44], Turbonada [n50]. 


Guardián [n3], Lanza 
Satán [n5], Aluvión [n6], 
Baño de Lava [n8], 
Barrera [(n10], N. Dragón 
[n12], Protector [n15], 
Walpurgls (n18], Lanza 
Divina [n21], Lava [n22], 
Corrimiento [n24], 
Escudo [n27], A. Veloz 
[n40] Quebrayelmos 
[n33], Cenizas [n48], 
Avalancha [n54] 


Samural 


BUSCA LA SEGUNDA ENTREGA DE ESTA 
GUÍA EN NINTENDO ACCIÓN. 


El número 115 de NINTENDO ACCIÓN, 
estará a la venta el día 15 de mayo. 
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»» Empezamos el 
viaje en Tale, el 
pueblo de Hans 
y Garet. 


»» Incorporamos 
a Ivan y Mia a 


nuestro equipo. En la primera entrega de esta guía os ofrecimos un panorama general del 

A juego, sus personajes y sistema de batallas. Ahora ha llegado el momento 
»» Descubrimos de poner en práctica todo lo que aprendimos, así que preparad las maletas, 
ef porque aquí comienza el relato de la aventura más apasionante de Advance. 


Menardi. 


»» Capturamos | 
varios Djinn Mamá te llama: hay que levantarse 1 a 


ad y salir corriendo. ¡La catástrofe está 0 ] , A no, 
y utilizamos a punto de suceder! [1] Cuando tus | 
su poder en padres se marchen, debes ir al Norte pl na 
y hablar con tu amigo Garet para que 
los e se una a ti y juntos salvéis la vida [2]. 
pu Avanza en dirección Oeste, cruza 
el puente, baja por unas escaleras 
y sigue con el mismo rumbo. Verás 
a un hombre herido en el suelo, pero 
si le convences de que no va a 
morir, se levantará rápidamente [3]. eopornade Chié Extraños 
Sigue hacia el Sur y ve hacia la ¡Reno si nojestoy henido; 
derecha. Pelea con los monstruos | 
que salgan a tu encuentro para ir 
ganando experiencia y algo de dinero 
[4]. Cuando llegues a la orilla del río, 
no cruces el puente y avanza hacia 
el Sur hasta ver a un grupo de gente 
que trata de salvar a un chico [5]. 
Ahora debes ir al Sur, cruzar el 
puente y seguir hacia la derecha. En 
cuanto veas casas, vuelve a dirigirte 
hacia el Sur. Finalmente llegarás a 
la plaza y encontrarás a Nadia 
[6]. Cuando ella se una a tu grupo, 
vuelve por donde viniste hasta llegar 
al puente [7]. La roca caerá, y los 
padres de Nadia, su hermano Félix y 
el padre de Hans desaparecerán. 
Dirígete otra vez hacia la | a 
plaza y Garet te seguirá. | PrRenocuDEl= 
De repente, aparecerán ss 
unos desconocidos muy | : 


sospechosos que parecen ser - : . : AS 
, ME yu). 
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Snemos a olvidar 


los responsables de la catástrofe [8]. 
No habrá manera 
de derrotarilos... 
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Han pasado tres años desde el día 
de la catástrofe, y Hans, Garet y 
Nadia han decido estudiar con el 
maestro Kraden los poderes de la 
Psinergía. Camina hacia el Norte, 
sal del pueblo por el puente y ve al 
Oeste. Verás a los personajes que 
lo provocaron todo hace tres años 
[9]. Esta vez te dejarán pasar sin 
luchar, así que avanza hacia el Oeste, 
sube por la primera escalera que 
veas y encontrarás a Kraden. 

Tras una charla con él, escala el 
Monte Aleph hasta el Templo Sonne. 
Vuelve por donde viniste, cruza el 
puente y gira hacia el Norte. Un 
guardián intentará detenerte, pero 
en cuanto te dé la espalda podrás 
pasar y seguir tu camino. Continúa 
adelante hasta el Templo Sonne [10]. 

Para alcanzar el centro del Templo, 
sigue los pasos del recuadro de la 
derecha. Una vez allí verás dos salas: 
la primera es la dedicada al Sol, 

y la de la derecha la dedicada 

a la Luna. Desde la sala de la Luna, 
avanza por el pasillo que hay al Sur 
y subirás a un piso donde hay una 
réplica de las dos salas. En la réplica 
dedicada al Sol, mueve las estatuas 
sobre su pedestal. Cuando lo hagas 
se abrirá un agujero por el que 
debes lanzar la estatua central 
[11]. Ahora podrás mover sin ningún 
problema todas las estatuas que hay 
en la réplica de la sala de la Luna y 
colocarlas sobre su pedestal. 

Vuelve a por Kraden y verás que 
las salas del Sol y de la Luna han 
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intercambiado el sitio. Pulsa A en el 
lugar en el que el rayo lunar incide 
en la pared y abrirás una especie 
de portal dimensional. Al atravesarlo 
llegarás al lugar donde están las 
cuatro Estrellas Elementales, que 
contienen la esencia pura de cada 
uno de los cuatro elementos [12]. 

Tras una larga conversación, tienes 
que recoger las cuatro Estrellas 
Elementales para que Kraden las 
examine. Primero debes ir saltando 
por el camino superior de la derecha 
hasta recoger la Estrella de Venus. 

Al hacerlo, saldrán más columnas 

del suelo y podrás ir hacia arriba para 
recoger la Estrella de Mercurio. Ahora 
vuelve a donde está Kraden, toma 

el camino de columnas que hay junto 
a él y avanza saltando hasta recoger 
la Estrella de Júpiter. En cuanto lo 
hagas comenzará una secuencia a la 
que debes prestar especial atención, 
porque desvela muchas cosas de 
la trama de la historia. 

Después de entregarle a Álex las 
tres Estrellas Elementales que habías 
reunido [13], te obligarán a recoger la 
última. Desde la plataforma en la que 
cogiste la Estrella de Júpiter, salta al 
camino de la izquierda y ve hacia 
arriba. En cuanto cojas la Estrella 
de Marte, todo empezará 
a derrumbarse [14]. Antes de que 
te ocurra algo, el guardián de las 
Estrellas Elementales te transportará 
a la sala de la Luna, desde la que 
podrás salir usando la habilidad Huir. 
Ahora corre y vuelve al pueblo. 


Dueño, parece 


ha complice. 


Dentro de Templo Sonne, primero 
tendrás que cruzar un estanque 
saltando de piedra en piedra, luego 
avanzar por un pasillo y finalmente 
llegarás a otro estanque. Cuando 
cruces el estanque te encontrarás 
con tres caminos posibles, que tienes 
que recorrer en el siguiente orden: 
Primero debes entrar por el camino 
que hay en el centro y recoger la 
Joya pequeña [A]. 
A continuación, avanza por el 
camino de la derecha y coloca la 
Joya en el ojo del minotauro [BJ]. 
Cuando lo hagas se oirá el ruido 
de una roca deslizándose. 
Finalmente podrás tomar el camino 
que está a la Izquierda y seguir 
avanzando hasta llegar a una sala 
con estatuas [C]. 


En el interior de la primera sala de las 
estatuas tienes que hacer las cosas 
en el siguiente orden: 
Primero usa la Psinergía para mover 
la estatua que se encuentra más 
a la derecha (también puedes 
empujarla) [D]. Después avanza 
por el pasillo, tuerce a la derecha, 
y continúa avanzando hasta llegar 
a un cruce de pasillos. Aqui debes 
elegir el de la izquierda y caminar 
hasta que llegues a otro cotre en 
el que hay otra Joya pequeña. 
Vuelve al cruce de pasillos, ve hacia 
arriba y luego a la Izquierda hasta 
llegar a otra sala con estatuas. Aqui 
tienes que usar la Psinergía para 
mover la estatua que hay más a la 
izquierda y luego colocar la Joya 
pequeña en el ojo del minotauro [El]. 
Ahora, en la misma sala, mueve la 


Lo ra ile, 
pe Me e 


estatua que se encuentra más a la 
derecha y entra por la puerta que 
queda al descubierto. Como verás, 
has llegado a otro laberinto de 
pasillos. Si sigues por el que hay 
arriba, a la izquierda, encontrarás 
un cofre con Hierba, y si lo haces 
por el que hay arriba a la derecha, 
entrarás finalmente en el corazón 
del Templo Soqne [F]. 
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MN ADIÓS A TALE, HOLA DJINN 


Parece que entre todos han decidido 
que Hans y Garet tienen que salvar 
el mundo y evitar que las Estrellas 
Elementales enciendan las llamas 
de los cuatro faros. Ahora tienes 
que abandonar Tale [15] y empezar 
un larguísimo viaje. 

En cuanto salgas de Tale, camina 
hacia el Sur. Pronto verás un Djinn 
[16], una criatura que te ayudará a 
luchar y de la que ya hemos hablado 
en la primera entrega de esta guía. 
Es importante que atiendas a las 
explicaciones que te da este primer 
Djinn y recuerda que en el juego hay 
un total de 28 criaturas similares. 

Ahora camina hacia el Sur, luego a 
la derecha, cruza el puente y avanza 
rumbo Sur hasta llegar a Vault [17]. 


MN VAULT 


Como habrás luchado con monstruos 
salvajes y tendrás dinero, al llegar a 
Vault ve a la posada para recuperar 
tu salud [18]. También puedes ir a la 
tienda de armas y a la de objetos. 

Ve a hablar con Iván en la casa 
que hay al Norte, encima de la puerta 
metálica [19]. Tu misión es ayudarle 
a encontrar el bastón del maestro 
Hammet. Para ello tienes que ir a la 
posada y subir al primer piso. 

Si intentas acercarte a los ladrones 
saldrán corriendo, pero si bajas al 
primer piso Hans, Garet e Iván se 
separarán y podrás acorralar a uno 
para que Iván lea su mente [20]. 

Ahora sal de la posada y sube al 
tejado por la escalera de mano que 
hay junto a la entrada [21]. Salta al 


Sal de Vault, camina hacia el Este, 
cruza un puente y ve al Norte para 
llegar a la entrada a la Cueva Noma 
[23]. Aquí debes cruzar el río, mover 
troncos y subir hasta llegar junto a un 
tronco a la derecha de la cascada. 
No podrás moverlo, y aparecerá 
Iván para unirse al grupo. Con él sí 
podrás quitar el tronco y luego usar 
Torbellino para quitar las plantas que 
obstruyen la entrada a la cueva [24]. 
Entra en la cueva, avanza hacia el 
Norte, cruza el río, después ve al Sur 
y sube las escaleras. En la siguiente 
galería, ve a la derecha y empuja un 
tronco lo más cerca posible del 
Djinn [25]. Luego vuelve sobre tus 
pasos, gira hacia abajo y salta al 
agua antes de llegar a la escalera. 
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agujero, mueve la caja, entra en la 
otra habitación y libera al chico. 
Ahora tendrás que combatir con los 
ladrones para darles una lección [22]. 
Cuando todo termine, ve a la casa 
donde viste a Iván y habla con el 
alcalde para lograr el Agua vital. 
También te hablará de tu próximo 
destino: la Cordillera Noma y Bilibin. 


E CUEVA NOMA: IVÁN SE UNE AL GRUPO 


Sigue caminando hasta llegar a otra 
galería en la que, tras saltar sobre 
el agua, verás dos puertas. La de la 
izquierda te permite ir a recoger una 
Medalla Suerte y la de la derecha te 
lleva hasta el Djinn. 

Antes de enfrentarte al Djinn 
Fragua, usa la habilidad Cura de 
Hans para curar al grupo y asígnale 
el Djinn de tierra. En el combate, los 
mejores ataques son Terremoto de 
Hans y Rayo de Iván [26]. Si ganas 
al Djinn Marte, se unirá a Garet. 

Para salir de la cueva debes ir por 
las escaleras que hay arriba, avanzar, 
mover un tronco, saltar, ir hacia arriba 
y seguir por el único camino hasta la 
salida. Al salir verás que estás muy 
cerca de la siguiente ciudad. 


Venus, | 


Siempre que entres en una nueva 
ciudad deberías curarte en la posada, 
comprar objetos en las tiendas e ir al 
templo si alguno de los miembros del 
grupo cayó en combate. También te 
conviene buscar objetos escondidos 
y hablar con la gente. 

Parece que los habitantes de 
Bilibin están muy asustados por una 
maldición, y es posible que Lord 
McCoy te cuente algo más. Dirígete 
al Norte de la ciudad, entra en el 
Palacio de McCoy y avanza de frente 
hasta llegar a él [27]. 

Antes de salir de Bilibin debes 
subir a la valla de troncos y avanzar 
por encima de ella hasta llegar a una 
entrada cubierta por plantas. Usa 
Torbellino para despejarla [28] y 


Para salvar a la gente que han 
sufrido la maldición de Tret, el rey 
del bosque, hay que encontrarle y 
volver a despertar su lado bueno. 
Avanza moviendo troncos por el 
único camino posible hasta llegar a 
una presa. Aquí tienes que mover 
una palanca para que baje el nivel del 
agua, luego baja al fondo de la presa, 
mueve el tronco que está más al 
Norte y vuelve a mover la palanca. 
Ahora, con la presa llena, ya puedes 
seguir avanzando hacia el Norte. 
Antes de combatir contra Tret 
debes recuperar la salud del grupo, 
asignar los Djinn de la forma más 
efectiva y también caminar un poco 
para recargar los PP. El combate 
contra este enemigo no debe darte 


Cuando llegues junto a Laurel habla 
con él, y a continuación ve a la derecha, 
sube por la liana y cuélate en el interior 
del árbol Tret. Tu objetivo en este lugar 
es llegar hasta el piso superior para 
caer por el agujero que se encuentra 

en el centro de todos los pisos y llegar 
hasta Tret. Para conseguirlo tienes que 
seguir los siguientes pasos: 


Cuando estes en el primer piso tienes 
que avanzar hacia la liana que hay a 
la izquierda y subir por ella. 

En el segundo piso te tocará avanzar 
hacia abajo, saltar las tres hojas que 
están situadas en fila [A] y salir por 

la parte de la derecha. Cuando estés 
sobre la rama tienes que avanzar 
hasta el final, subir por una liana hasta 
otra rama y seguir caminando sobre 
esta para llegar al siguiente piso. 

Ya en el tercer nivel, tienes que saltar 
sobre la hoja que encontrarás al lado 


baja al subterráneo. En el interior 
encontrarás a un Djinn de viento [29]. 
Después sal de Bilibin y dirígete 
hacia el Sureste [30]. Llegarás a 
una barricada que puedes atravesar 
moviendo la caja de la izquierda con 
la Psinergía. Al salir de la barricada, 
cruza el río y avanza hacia el Norte 
hasta ver un bosque [31]. 


demasiados problemas si usas 
bien los Djinn y si los niveles del 
grupo son los que se recomendaron 
para capturar al Djinn. 

Cuando finalice el combate, 
la maldad habrá desaparecido del 
corazón de Tret, pero al encontrarse 
tan débil [82] no podrá deshacer 
la maldición de la gente de Kolima. 
Más adelante tendrás que volver 
para revivir a Tret. 

Utiliza la habilidad Huir para salir 
del bosque, vuelve a Bilibin por el 
mismo camino que ya conoces y 
tómate un descanso en la posada 
para recuperar la salud. No olvides 
que si algún miembro del grupo cayó 
durante el combate también tendrás 
que pasarte por el templo. 
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Tret muera 
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del cofre y seguir subiendo por la 
llana hasta el piso superior. 

En el cuarto piso tu objetivo es llegar 
a la salida que hay abajo. Ahora te 
encuentras en otra rama, por la que 
tienes que seguir avanzando hasta 
que te encuentres con otra liana y 
puedas subir. Aunque lo más fácil 
seria entrar en este momento en el 
quinto piso, no lo hagas todavía. En 
vez de eso, continúa subiendo hasta 
que en el extremo de la rama más alta 
encuentres otro Djinn de aire [B]. Para 
afrontar este combate con garantías 


de éxito, Hans y Garet deberían tener 
al menos un nivel 7, e Iván un nivel 8. 
Si quieres un buen consejo, debes 
tener en cuenta que el ataque de 
Esquirlas de Hans es uno de los más 
efectivos contra este Djinn. Una vez 
que consigas derrotarle, debes seguir 
caminando por la rama y, esta vez si, 
entrar por fin en el quinto piso. 

En el quinto piso puedes recoger la 
Avellana que hay dentro del cofre. 

Lo que debes hacer a continuación es 
dejarte caer al piso inferior sin miedo 
(ya sabes, salta sobre una hoja rota). 


Ahora estarás otra vez en el cuarto 
piso. Tienes que salir por la izquierda, 
avanzar por las ramas y subir por otra 
liana de nuevo al quinto piso. 

En esta ocasión, lo que tienes que 
hacer en el quinto piso es ir hacia 
abajo y saltar sobre las hojas para 
poder llegar a la hoja del centro [C]. 
Ahora salta sobre la hoja que hay a 

la derecha y vuelve a saltar en la del 
centro. En ese momento empezarás 
a Caer de piso en piso por el agujero 
central. Cuando termines de caer, te 
encontrarás delante de Tret, 
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Sal de Bilibin, ve al Norte, cruza el 
puente, sigue hacia la izquierda, gira 
hacia el Sur y cruza un nuevo puente. 
Vuelve a ir hacia el Norte, cruza otro 
puente y avanza hasta llegar a la 
entrada de la Cueva Bilibin [33]. 

Avanza, cruza el río y entra en la 
Cueva Bilibin. Dentro de la cueva 
debes ir a la derecha en cuanto veas 
la primera bifurcación. Muy pronto 
llegarás a una sala en la que hay 
varias columnas de hielo. Si empujas 
una de las lámparas hasta una de 
las columnas, la derretirás para 
poder ir a por un Frasco [34]. 

Al salir de la cueva estarás cerca 
de Ímil, tu siguiente destino. Para 
llegar allí debes ir al Norte, luego al 
Este y por fin otra vez al Norte [35]. 


Lo primero es entrar en la primera 
casa que veas y coger la Botella 
vacía que hay en el cofre [35]. 
Este objeto tendrá su importancia 
más adelante. Después habla con 
el anciano junto a la chimenea. 
Está muy enfermo, y necesita que 
busques a Mia. 

Cruza el río helado y entra en el 
templo. Cuando hables con la chica, 
te dirá que Mia ha ido a la casa del 
anciano enfermo. Ahora debes volver 
allí y hablar con ellos, y verás que 
Mia sale corriendo hacia el faro. 
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Antes de salir de Imil tienes la 
oportunidad de capturar otro Diinn. 
Para ello primero debes ir junto al 
muñeco de nieve y lanzarlo al río 
helado [36]. Después baja al río por 
el acceso que hay junto al templo y 
realiza los siguientes movimientos: 
arriba, izquierda, arriba, izquierda, 
arriba, derecha, arriba, izquierda, 
arriba, derecha y arriba. Este Djinn 
de fuego se unirá a ti sin oponer 
ninguna resistencia [37]. 

Sal de Ímil y dirígete a la derecha 


hasta entra en el Faro de Mercurio. 


Continuación de las tablas con las diferentes combinaciones 
de Djinn y personajes que dimos en la primera entrega: 


Ml Habilidades básicas: Leer Mente. 


Nombre y nivel 


Torbellino [n1], Rayo 
[n4], Plasma [n8], 
Dormir [n12], Fogonazo 
[n14], Impedir [n17], 
Tornado [n18], Plasma 
Luz [n26], Estrago 
[n36], Tempestad [n44], 
Retroplasma [n50] 


Aparte de las 
habilidades de Vidente, 
conoce las siguientes: 
Impacto [n5], Gran 
Impacto [n21] 


Aparte de las 
habilidades de Mago, 
conoce las siguientes: 
Guardar [n6], Resistir 
[n22] 


Conoce las mismas 
habilidades que 
Archimago. 


Impacto [n1], Prisma 
[n6], Plasma [n8], 
Impedir [n18], Gran 
Impacto [n21], Granizo 
[n22], Plasma luz [n26)], 
Romper [n30], Drenar 
[n31], Psicodrenar 
[n39], Retroplasma 
[n50], Bajo Cero [n52] 


Anciano 


Estudioso 


Vidente 
(de Tierra) 


Adivino 


Chaman 


Druida 


Endaiador 
(de Tierra) 


Peregrino 
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| Conoce las mismas 


habilidades que 
| Ermitaño. 
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habilidades de Anciano, 
conoce las siguientes: 
Deseo [n12], 
-Superdeseo [n24], 
nlpSdes=so [n46]. 


Da2 | 567 | Conoce las mismas 


loas. 
|0a4]|] 


| Da6 | 


A 
0a4 | 


| habilidades que 


Estudioso. 


| OSnaTE las mismas 


habilidades que Sabio. 
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Cura [n1], Relámpago 
m2), Planta [n3], 
'Megarrayo [n6], 
'Supercura [n10], 
Trepadora [n12], 
Impedir [n18], 
Gigarrayo [n22], 
Hipercura [n26], 
Amazonas [n29], 
Drenar [n31], 
aia [39 


0 ELL (nos (E mismas 
0a3 | habilidades que 


| UEG 


habilidades de Adivino, 
conoce las siguientes: 
| OSI A Resucitar 


Monos EE mismas 
habilidades que 
petarda. 


Engañiar [n 1,1 esco | 


[n5], Gaia [n6], Guardar 
-[n6], Incapacitar [n9], 
Astral [n11], Dormir 
[n14], Hechizar [n17], 
' Maldecir [n20], Gran 
| Impacto [n21], Resistir 
- [n22], Madre Gaia 
[n24], Desproteger 
' [n25], Drenar [n31], 
| Psicodrenar [n39], Gran 
¡Gaia [ Imsa]. 


| Golpe [n1], Plasma 


[n9], Siroco [n10], 

| Impedir [n18], Plasma 
luz [n26], Golpe Sónico 
[n30], Drenar [n33], 
Psicodrenar [n41], 
pstoplesinal 10504 


' Gonoce las mismas 


habilidades que 
(eo: 


Asceta 


Encantador j| 
(tipo Fuego) : 


Mago B Blanco | 


| Aparte de las 


habilidades de 


Vagabundo, conoce las | 


siguientes: Guardar 
[n6], Volcán [n8], 
Erupción [n22], Resistir 
[n24), Elroclasto [n48] 


| Corves las mismas 


habilidades que 


[ng], Incapacitar [n9], 
Astral [n11], Dormir 
-[n14], Proteger [n15], 
Gran Impacto [n21], 
'Erupción [n22], Resistir 
-[n22], Desproteger 
[n25], Drenar [n31], 
| Psicodrer nar [n39], 
| SO (04! 


al Saja [n1], Lluvia ín2), 


Guardar [n6], Volcán 
' [n8], Siroco [n10], 
Torrente [n12], Impedir 
-[n18], Erupción [n22], 
Resistir [n24], Golpe 
'Sónico [n30], Diluvio 
[n30], Drenar [n33], 
-Psicodrenar [n41], 
INES 48] 


¡ | Rolalapago [n1], 


Pompas [n2], Cura [n3], 
Megarrayo [n6], 
Supercura [n10], 
Espuma [n14], 
Hechizar [n17], 
Resucitar [n19], 
Maldecir [n20], 
Gigarrayo [n22], 
Hipercura [n26], 
'Condenar [n29], Drenar 
|[n31], Psicodrenar 
| E Rizo-espuma 


Cua Venero int) 
Prisma [n6], Plasma 
(n8], Guardar [n9], 

'Nublar [n11], Deseo 
[n12], Restablecer 

| [n18], Resucitar [n17], 
Granizo [n22], 

| Superdeseo [n24], 
Plasma luz [n26], 
Resistir [n31], Agotar 
[n37], Retroplasma 
| [n46], Hiperdeseo 
In461, , Bajo Cero [n52]. 


GUÍAS 


»» De Faro 
Mercurio 
a Vault sin 
escalas. 


En busca de los mejores poderes 


GOLD p Brent 
uno, dos, tres... 


Dil 11 AA iván, Mia, Hans y Garet siguen su aventura en defensa del bien. Por el 
jJInn: camino encontrarán numerosos enemigos, Djinns y cofres, que lo mismo 

E también son mimos. Pero no te preocupes, sabiendo todo de antemano, no 
li habrá peligro de muerte tonta, Djinn olvidado, o atasco argumental. ¡A ello! 


poderes para e FARO DE MERCURIO 


tu grupo de 
valientes. 


Descubrimos 


Sube las escaleras, habla con Mia el agujero. Caerás en el estanque en poder que acabas de capturar y 
ó y después mueve la estatua que el que está la estatua [4]. Salta saltar sobre el agua para llegar a la 
»y Lista completa bloquea el camino. Sigue a Mia y sobre ella y usa el poder de Mia salida que hay en la parte inferior 
de Mi as las . ayúdala derrotando al monstruo llamado Plegaria. A partir de este derecha. Entrarás en una sala con 
' " L e que obstruye su camino [1]. Avanza instante, cada vez que saltes sobre tres cascadas en la que verás un 
LL l J 1 10) pl a la siguiente habitación y continúa una piedra iluminada, tendrás el cofre (un Mimo) con el que deberás 
Pa y ] Y Da + por cualquiera de las puertas que poder de saltar tres veces sobre el luchar [5]. Cuando le derrotes, te 
Ú no y 0d ves. Sal de la siguiente sala por la agua sin el peligro de hundirte. darán como premio Agua vital, un 
st G puerta del centro. Has llegado a una En la sala siguiente debes usar el líquido que resucita a los muertos. En 


y 


3 yu yy estancia en la que ves agua, piedras 
A " de ' para saltar sobre ella y unas bonitas 
A a =W escaleras frente al otro lado [2]. 

Salta sobre el agua y sube por las 
escaleras. Volverás a encontrar a Mia 
y, tras mover la estatua que le impide 
el paso, se unirá a tu grupo. Avanza 
por el pasillo, en la siguiente sala 
verás unas cascadas. Sal de ella 
por la parte inferior derecha. 

En la sala con unas tuberías en el 
suelo tienes que resolver un pequeño 
puzzle. Se trata de conectar y 
desconectar tuberías para llegar a 
la salida que hay en la parte inferior 
izquierda. Tras marchar de la sala de 
las tuberías, avanza por el pasillo y 
mueve la estatua sobre el interruptor 
que abre la puerta [3]. Sal por la 
puerta que has abierto y lánzate por 
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Mimo apareció! 


esta sala puedes atravesar la 
cascada de la derecha y recoger 
una Armadura Psi (recupera los PP). 
Regresa a la sala desde la que viniste 
atravesando la cascada izquierda y 
ve a la siguiente por la puerta central. 

Estamos en la sala que tiene la 
escalera y debes saltar sobre las 
piedras hasta llegar a una salida 
sobre la parte inferior izquierda. 
Ahora, salta sobre la piedra y sigue 
hacia abajo, a otra sala con tres 
cascadas. Atraviesa la cascada 
central, verás una habitación con un 
estanque sin agua. Sigue de frente y 
conecta las tuberías de la siguiente 
sala. Vuelve, verás que ahora hay 
agua y que puedes saltar hasta la 
puerta de la izquierda [6]. Sube por 
las escaleras y llegarás a una sala 
con un interruptor y una puerta. 
Sigue subiendo y llegarás a otra sala 
con tuberías. Esta vez, la conexión 
de las tuberías hará que la estatua 
caiga al piso inferior y así podrás 
colocarla sobre el interruptor [7]. 

Tras derrotar al Djinn, toma la 
salida que hay abajo a la izquierda y 
avanza hasta llegar a otra sala con 
cascadas. Atraviesa la cascada que 
hay más a la derecha y aparecerás 
en una pequeña sala con una estatua 
que esconde una puerta. Entra, 
avanza y finalmente llegarás a una 
sala con un arco iris [8]. Colócate 
frente a la estatua y usa la Plegaria 
de Mia. Después de hacerlo 
aparecerás en la Cima del Faro. 

En la Cima del Faro volverás a ver 
a Kraden y Nadia, pero también a 
sus secuestradores [9]. Todos se 
marcharán, excepto Saturos que se 
quedará para combatir. En este 
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combate tendrás que liberar e 
invocar varias veces a los Diinn. 
Recuerda que, cuando tengas en el 
estado Preparado a los dos Diinn 
de agua, podrás invocar a Nereida, 
el ataque que más daño hará a 
Saturos, único enemigo a batir. 
Cuando todo termine, usa el 
ascensor de la izquierda para bajar 
a la entrada del faro y ve hasta la 
fuente. Usa la Botella vacía y llénala 
del Agua Milagrosa [10]. Vuelve a 
Ímil, sana a tu equipo y regresa a 
Bosque Kolima (ya conoces el 
camino, a ver si vamos a tener que 
llevarte de la manita a todos lados). 


Un nuevo 
Djinn de agua 


Avanza por la puerta que has 
abierto en la pantalla [7]. Sigue por 
el pasillo lleno de estatuas hasta el 
final y mueve la última estatua. 
Entra por la puerta que hay detrás y 
estarás en otra sala con tuberías. 
Esta vez la conexión de las tuberias 
descubrirá una puerta oculta en la 
pared. Sigue y entrarás en otra sala 
con cascadas. Entra en la cascada 
del centro y verás un nuevo Djinn 
de agua. Si todo tu grupo tiene 
nivel 9 o superior no deberías tener 
problemas para hacerte con él. 


Dil 


Cuando vuelvas a Bosque Kolima, ve 
junto a Tret y usa la Botella con el 
Agua Milagrosa [11]. ¡Loas, 
buenaventuras, crepitaciones 
faríngeas y alteraciones biorrítmicas! 
¡El bosque, Kolima y Tret han sido 
salvados de un tirón! 

Sal del bosque, avanza hacia el 
Sur y luego al Este hasta Kolima. 


MN SANANDO A TRET 


MN KOLIMA Y LORD MC COY 


En Kolima tiene especial interés la 
tienda de armas, pero también verás 
que hay un Djinn en un corral. Para 
llegar hasta él debes colocarte detrás 
de la casa que tiene el corral y entrar 
por una puerta que no ves [12]. 
Este Djinn es de tierra y se unirá al 
grupo pacíficamente, sin luchar. 
Vuelve a Bilibin y habla con Lord 
McCoy. Como ya no hay maldición, 
recibirás la recompensa que te 
mereces. Te conducirán a la Sala de 
los Tesoros y tendrás que elegir uno 
de los cuatro cofres. De izquierda a 


MN EL TEMPLO FUCHIN 


Sal de Bilibin y dirígete otra vez a 
Kolima, pero no entres. Sigue 
avanzando hacia la derecha por el 
único camino posible hasta que 
llegues a una bifurcación. Aquí debes 
ir hacia la izquierda y llegarás a un 
puente levadizo que bajarán para que 
pases. Sigue avanzando hacia el sur 
hasta llegar al Templo Fuchin [13]. 

Entra en el templo y habla con 
Nyunpa. Sin embargo, éste no te 
responderá porque está meditando y 
ha alcanzado un alto estado de 
concentración. Usa la habilidad Leer 
Mente [14] (asignada al botón R o 
L) para sacarle del trance. 

Tras hablar con el monje, sal del 
templo y baja a la gruta de las 
cataratas para superar una serie 
de pruebas. En la entrada a la gruta 
verás que te puedes mover sobre 
los troncos. El cofre que hay a la 
derecha es un Mimo. Derrótalo. 

Dentro de la gruta tienes que 


Piro e ¿QUIÉN eres? 
¿Ghvén le habla 2 mm mente? 


derecha, los cofres contienen lo 
siguiente: Frasco, Poción, Psicristal 
y Agua vital. Tú sabrás lo que te 
mereces, majete. 


superar las pruebas: capturar un 
Djinn de viento [15], obtener un Ojo 
de Dragón, colocar el ojo en la 
estatua del dragón y conseguir un 
Orbe de Fuerza. Para llegar hasta el 
Orbe de Fuerza debes saber que en 
la sala del dragón hay un camino 
oculto que te lleva directamente 
desde la repisa izquierda hasta la 
puerta de la derecha. 

Sal de la gruta, vuelve con Nyunpa 
y sabrás que para atravesar el 
bosque debes equiparte el Orbe de 
Fuerza y usar el poder que te da. 
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Sal del templo, avanza hacia el sur y 
casi inmediatamente verás el Bosque 
Mogall. Para atravesar este bosque 
tienes que equiparte con el Orbe 
de Fuerza y usar la Fuerza que 
obtienes en todos los troncos 
vacíos que veas en el camino. Del 
primer tronco saldrá un simio al que 
deberás seguir [16]. Si a lo largo del 
bosque sigues a los simios que salen 
de los troncos, conseguirás varios 
objetos, capturarás a un Djinn [17] 
y lucharás contra el Simio asesino. 
Pon en Preparado a todos tu Djinn 
e invócalos nada más empezar. 
Tras el combate con el Simio 
asesino encontrarás la salida del 
bosque. Avanza hacia la izquierda, 
cruza el puente y llegarás a Xiang. 


BA xIAnG 


El primer edificio que verás es la 
posada. Un poco más arriba verás 
un Djinn, pero no podrás llegar a él. 
Para lograrlo, lo primero que debes 
hacer es hablar con la señora que 
está cogiendo agua del río. Si 
hablas con ella antes de que vacíe su 
cántaro, se le derramará agua. Ahora 
usa Congelación y el charco se 
convertirá en hielo. Ya puedes ir a 
por el Djinn de agua [18]. 

Ahora sube las escaleras y entra 
en el gimnasio de kung fu. Usa tu 
Fuerza para tirar el tronco [19]. 


Al Debo encont 
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MM BOSQUE MOGALL 


Dirígete hacia el norte. Tras cruzar 
un puente, llegarás a una isla en la 
que hay un Djinn. Pasea hasta que 
aparezca el Djinn de fuego y a por él. 
Ahora camina hacia el sur, cruza el 
siguiente puente y sigue avanzando 
rumbo al oeste. Pronto llegarás a una 
zona entre dos montañas llamada 
Pasaje alpino. Entra y aparecerá una 
vieja conocida de Xiang que busca a 
Hsu [20]. Como el camino está 
bloqueado no tienes más remedio 
que dirigirte hacia el norte; sal del 
Pasaje alpino y avanza hasta Altin. 


MN ALTIN 


Al entrar en Altin verás que la gente 
está preocupada porque su pueblo 
está cubierto por el agua. Los 
culpables de este suceso son 

unos monstruos-gárgola que 

están inundando la aldea. Hay que 

ayudarles y para ello debes seguir 
los siguientes pasos: 

1. Ve hacia el sur de la ciudad hasta 
ver uno de los monstruos-gárgola 
[21]. En cuanto te vea huirá hacia 
el interior de la Mina Altin. Sigue a 
la estatua y combate contra ella. 
Tras derrotarla observarás que 
baja el nivel del agua. 

2. Sal de la mina y vuelve a la aldea. 
Ahora verás que, al bajar el nivel 
del agua, puedes entrar en la mina 
por el norte. Camina por las vías 
del tren hasta que se terminen. En 
ese momento estarás en una sala 
con agua donde hay otra gárgola. 
Para llegar hasta él, debes mover 
una palanca y montar en una 
vagoneta [22]. Cuando derrotes 
al bicho, el nivel bajará otra vez. 

3. Usa Huir y vuelve a la entrada 
de la mina. Ahora debes avanzar 
y entrar por la primera puerta que 
veas. Sigue hasta dar con otras 
vías y una vagoneta. Busca una 
palanca, muévela y monta en la 
vagoneta. Cuando se pare, ve 
por el único camino posible 
hasta llegar junto a un cofre Mimo. 

4. Tras derrotar al Mimo, ve al sur 
hasta llegar a una sala con otro 
monstruo-gárgola. Cuando lo 
derrotes el nivel del agua bajará. 


5, Sal de la mina con Huir, regresa a 
la aldea y ve a la posada si lo 
necesitas. Ahora debes volver a 
entrar en la mina, pero esta vez 
usando la entrada inferior (antes 
estaba cubierta por el agua). 
Avanza sobre las vías y cuando 
llegues al primer cruce, gira a la 
derecha y continúa rumbo este 
hasta que llegues a una sala en la 
que verás un Djinn de agua [23]. 
Después de derrotar al Djinn, 
debes abandonar la sala por la 
salida que hay arriba a la izquierda. 

6. Avanza por el único camino 
posible hasta que veas un tronco 
junto a un cartel de aviso [24]. 
Usa Fuerza para tumbar el tronco 
y verás cómo una enorme piedra 
te perseguirá a lo Indiana Jones. 
Ahora observa el agujero que ha 
hecho la piedra y baja por él. 
Aparecerás en una especie de 
templo en el que tienes que 
derrotar al último monstruo- 
gárgola [25]. No olvides recoger 
la Joya Kinética del cofre. Si 
equipas a lván con ella podrás 
usar la habilidad Elevar. 

7. Tras derrotar a la última estatua, 
usa Huir y vuelve a la aldea a 
sanar al grupo. Debes volver a 
entrar en la mina por la entrada 
inferior y avanzar hasta que veas la 
primera roca. En ese momento, 
debes usar Elevar para levantar 
la roca [26]. Sigue avanzando, 
levanta otra piedra, avanza y 
saldrás victorioso de la mina. 


En cuanto salgas de la Mina de Altin, 
verás el Templo Lama a tu izquierda 
[27]. Entra e inmediatamente sube 
hacia el templo y habla con la 
Maestra Hama. Enseñará a Hans el 
poder de Revelar [28]. Revelar es 
una de las habilidades que podrás 
utilizar fuera de la batalla. Te servirá 
para descubrir objetos, Djinn y 
diferentes entradas ocultas. 

Ahora sal del Templo Lama y 
camina hacia la derecha, hasta entrar 
en el Pasaje alpino. Usa Revelar en 
la hendidura que hay en la pared y 
podrás utilizar la entrada oculta para 
llegar hasta la Maestra Hama. Junto 
a Hama está Hsu, atrapado por una 
roca. Simplemente tenemos que usar 
Elevar para liberarle [29]. 


Lo primero que verás cuando entres 
será un termómetro a la izquierda de 
la pantalla. Cuando camines por la 
arena caliente la temperatura del 
termómetro subirá y, al alcanzar el 
tope, todo el grupo perderá 1/4 de 
sus PVs. Para evitarlo, debes usar 
Revelar en el centro de los círculos 
de piedra y bañarte en los oasis 
que descubras [30]. De todas 
formas, a pesar de los oasis vas a 
necesitar usar de vez en cuando la 
Psinergía curativa de Mia. 

Avanza por el único camino 


Después de salvar a Hsu, 
aparecerás en las puertas del templo 
recibiendo los agradecimientos (en 
forma de palabras, so bestia, ¡qué 
habías pensado) de la Maestra Hama 
por tu ayuda. Sal del Templo Lama y 
camina hacia el sur hasta entrar en 
el Desierto de Lamakan. Ahora sigue 
leyendo un poquitín más abajo... 


posible hasta llegar al primer oasis. 
Sigue y ve hacia el norte en la 
primera bifurcación que veas. 
Pronto atisbarás un camino estrecho 
que se dirige hacia el norte. Avanza 
por él y al final dirígete al este. Lucha 
con la Hormiga león que hay en uno 
de los círculos de piedra, sigue hacia 
el norte, báñate en otro oasis y 
continúa hacia el norte hasta entrar 
en una nueva pantalla. 

Esta es la zona más grande del 
desierto. Avanza hacia el norte, 
atraviesa el primer círculo de piedras 


y en cuanto veas el siguiente avanza 
hacia el oeste, hasta que encuentres 
dos círculos de piedra juntos. Si 
usas Revelar en el punto en el que 
se tocan los dos círculos, verás un 
Djinn de viento [31]. Tras coger el 
Djinn, avanza hacia el oeste hasta 
llegar a una nueva pantalla. 

En esta nueva pantalla lo primero 
que ves es una catarata de arena. 
Ve al oeste hasta llegar a una nueva 
catarata que te impide el paso. Usa 
Revelar, atraviesa la entrada oculta, 
camina por la cueva hasta el otro 
lado y sigue hacia el oeste. Por fin 
llegarás a otra catarata de arena en 
la que, al usar Revelar, descubrirás 
a Manticore, un nuevo enemigo 
[32]. Coloca todos los Djinn en el 
estado Preparado e invoca a 


Thor [33], Cibeles, Boreal y Tiamat. 


Después de esto, necesitarás pocos 
ataques más (¡vamos, que ha sido 
suficiente!) para cascas a Manticore. 


PY is 1 


¡Iván invoca Thor 


Cuando salgas del Templo ve hacia 
el riachuelo, crúzalo y usa tu nuevo 
poder de Revelar sobre la roca. Al 
hacerlo, encontrarás un cofre y, 
dentro de él, un Agua Vital. 


Ln 
"| ES DTU A : 
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Al salir del desierto tienes que 
cruzar el segundo puente que hay 
a la izquierda, un poco más arriba 
de tu posición. Llegarás a una isla 
en la que tarde o temprano te las 
verás con un Djinn de tierra. Invoca 
a Thor y Boreal para hacerte con él. 
Recuerda que por el camino 
encontrarás más Djinn como éste 
que aparecen de forma aleatoria. 


NE 
td ld 
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 KALAY 


Cuando salgas del Desierto del 
Lamakan pon rumbo al oeste y 

cruza dos puentes. Baila, cacarea y 
alégrate mucho en general, porque 
acabas de llegar a Kalay, bella ciudad 
“ande las haiga”, cuna de Iván y del 
estudio de las obras con erratas de 
Shakespeare, y tierra de unos 
agradecidos vinaz... 

¡Ejem! Bien, has llegado a una 
nueva ciudad y lo primero será sanar 
a todo el grupo en la posada y en 
el templo. Es conveniente que eches 
un vistazo en la tienda de armas y 
que busques algunos de los objetos 
que hay ocultos por el pueblo. 

En Kalay hay que ir al Palacio de 
Hammet [34] a hablar con Lady 
Layana, la mujer de Lord Hammet. 


MN DE VUELTA 


El objetivo de esta segunda visita a 
Vault será capturar un nuevo Djinn 
aprovechando los nuevos poderes 
que posee el equipo. Para ello, sube 
a la torre de vigilancia que hay a la 
salida del pueblo y toca la campana 
[36]. Esto ya lo hizo el lego Diego, 
en una canción tan popular como 
infantil, así que, seguro que te sale 
bien también a ti. Habrás visto que el 
sonido de la campana ha hecho que 
un Djinn salga de detrás del árbol. 

Ve hacia la zona de las tumbas y 
usa Revelar. Inmediatamente verás, 
en el suelo, la entrada a la Cueva de 
Vault [37]. Entra y ponte a buscar un 
nuevo Djinn como loco. 

Tras capturar el Djinn, debes salir 
de Vault y dirigirte de nuevo a Tale. 


Presta atención a esta conversación 
porque averiguarás cosas jugosas 
acerca de lván y detallitos buenos 
del paradero de Lord Hammet. 

Cuando termine la charla con 
Lady Layana, sal de palacio, vuelve 
al pueblo y recuerda que no has visto 
“Hamlet”, sino a Hammet. Dirígete a 
la primera casa que hay a la derecha, 
sube las escaleras y salta hacia la 
hierba (por la zona en la que no hay 
muro). Mueve la estatua que hay un 
poco más arriba y entra en el Túnel 
de Kalay. Dentro encontrarás un 
Djinn de fuego que se unirá sin 
ofrecer resistencia [35]. 

Sal de Kalay, dirígete al norte y 
luego, cruzando el puente, ve al 
oeste. ¡De nuevo estás en Vault! 


EN VAULT 


Buscando el Djinn en la Cueva 


El itinerario es el siguiente: 

1. Nada más entrar, ve a la derecha y 
pelea con el Mimo. 

2. Tras derrotar al Mimo, avanza hacia 
la izquierda y no pares hasta llegar a 
una sala con antorchas móviles. 
Coloca una antorcha sobre el 
interruptor y sigue avanzando. 

. Cuando llegues a la sala con 
charcos, usa Congelación y salta 
sobre ellos hasta la salida que 


está en la parte de la izquierda. 
. En la siguiente sala, usa las 


Hans movié 
le paelenca. 
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escaleras de mano y sal por la 
salida de abajo. Sigue subiendo 
hasta llegar a una sala con agua 
estancada y usa la palanca [E] 
para que baje el nivel. Sal de 
esta sala y avanza hacia abajo, 

5. Allí debes colocar la que está 
encendida encima del interruptor. 
¡Cuidado con las gotas que caen 
del techo! Sí se apaga la llama, sal 
y vuelve a entrar. Cuando se abra la 
puerta, avanza por el camino hasta 
salir. A tu lado, el Djinn de tierra [F]. 


No olvides a 
los turistas 


Antes de salir de Kalay asegúrate 
de hablar con toda la gente de la 
posada. Asi, cuando vayas a salir, 
verás una escena con los que 
quieren ir a Tolbi. No olvides que 
sin ellos, el barco no podrá zarpar. 


SOY YO.» P y, conducidme |h 


Mi Lady Layene. 
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A LOS DJINN 


Continuación de las tablas con las diferentes combinaciones 
de Djinn y personajes que dimos en las anteriores entregas: 


Ml Habilidad más importante: Plegaria. 


TIPOS DE DJINN 
QUE DEBES ASIGNAR 


Tierra | Fuego ¡ Viento | Agua 


PSINERGÍA 
DE BATALLA 


(Nombre y nivel) 


Vidente 
(de Agua) 


Plegaria [n1], 
Congelación [n2], Hielo 
[n4], Cura Veneno [n5], 
Tundra [n9], Restablecer 
[n13], Megaplegaria 
[n16], Cuerno Hielo 
[n17], Glaciar [n24], 
Romper [n30], 
Anteplegaria [n34], 

Misil Helado [n42]. 


Conoce las mismas 
habilidades que 
Vidente, 
Clérigo Aparte de las 
habilidades de Escriba, 
conoce las siguientes: 
Deseo [n8], Superdeseo 
[n22], Hiperdeseo [n46]. 


Conoce las mismas 

habilidades que Clérigo. 
Ermitaño Impacto [n1], Prisma 
[n6], Plasma [n8], 
Impedir [(n18], Gran 
Impacto [n21], Granizo 
[n22], Plasma luz [n26], 
Romper [n30], Drenar 
[n31], Psicodrenar [n39], 
Retroplasma [n50], Bajo 
Cero [n52]. 


Erudito 


Peregrino 


Galán 
(tipo Fuego) 


Vidente 
(de Tierra) 


habilidades que 
¡Enlaño 


AGRO de las 


habilidades de Anciano, 
conoce las siguientes: 
Deseo [n12], 

' Superdeseo [n24], 

SES [bol 


| Gbhose las mismas Druida 
| habilidades que | 


¡Hable l0SO. 


Fontes las mismas E Galán 


ESP. 


nablIdades que Sabio. (tipo Tierra) - 


| but [n1], Cura 
Veneno [n5], Prisma 
[n6], Torrente [n12], 
Restablecer [n13], 

| Granizo [n20], Diluvio 

'[n30], Romper [n34], 

| Bao Cero all 


| onEeS las mismas 
l habilidades que 


¡ESOma 


| Sisficula: 
Aparte de las 


habilidades de | 
Vagabundo, conoce las | 
siguientes: Volcán [n8], 
'- Deseo [n9], Erupción 
'[n22], Superdeseo 
-[n24], Hiperdeseo 
pagel Piroctasto pes 


| MEbaere las mismas 


habilidades que 


| 061 


Asceta, | Medium | 


Plegaria [n1], Bomba 
[n2], Defender [n3], 
Cura Veneno [n5], 
'Esquivar [n6], Deseo 
- [n8], Explosión [n10], 
Hoja Afilada [n11], 
Restablecer [13], 
Proteger [n15], 
| Megaplegaria [n16], 
'Superdeseo [n22], 
Deflagración [n28], 
Romper [n30], 


Anteplegaria [n34], | “Mago rl 


pe Ein BAS 


Planta ín3J Cua 


¡Veneno [n5], Supercura 
-[n10], Trepadora [n12], 
Restablecer [n13], 
Espuma [n14], 
Hipercura [n26], 
Amazonas [n29], 
Romper [n30], 


| rent [n40]. 


31082 


'|0a2 


025 | Conoce las mismas 
|0a4 habilidades que 


¡Vidente 


'0a3 | Aparte de las 


habilidades de Adivino, 
conoce las siguientes: 
Deseo [n8], Resucitar 
'[(n19], Superdeseo 
[n22J, HIEEIOesES [n46]. 


Cohete las mismas 
Nr que 


rgiña [n1], Espinas 
[n4], Cura Veneno [n5], 
Esquivar [n6], Deseo 
'[n8], Hoja Afilada [n11], 
Restablecer [n13], 
'Espinos [n14], 
Megaplegaria [n16], 
Resucitar [n19], 
Superdeseo [n22], 
Romper [n30], 
_Anteplegaria [n34], 
Ortiga [n36], 
| ARES nde 


Golpe [ni], Lluvia [n2], 
Guardar [n6], Volcán 
'[n8], Siroco [n10], 
Torrente [n12], Impedi 
[n18], Erupción [| [n22], 
Resistir [(n24], Golpe 
Sonico [n30], Diluvio 
[n30], Drenar [n33], 
Romper [n34], 
Psicodrenar [n41], 
Medal [n48], 


i sado [nt], 
-Pompas [n2], Cura 
[n3], Megarrayo [n6], 
Supercura [n10], 
' Espuma [n14], Hechizar 
-[n17], Resucitar [n19], 
 Maldecir [n20], 
'Gigarrayo [n22], 
Hipercura [n26], 
'Condenar [n29], Drenar 
[n31], Psicodrenar 
-[n36], Rizo-espuma 
El 


| E Veneno [m1], 

Prisma [n6], Plasma 
[n8], Guardar [n9], 

'Nublar [n11], Deseo 
[n12], Restablecer [n13], 
Resucitar [n17], Granizo 
[n22], Superdeseo 

- [n24], Plasma luz [n26], 

Resistir [(n31], 

Agotar [n37], 

| Retroplasma [n46], 
Hiperdeseo [n46], 

Bajo Cero [n52]. 


GUÍAS 


»» De Tale a 
Lunpa y tiro 
porque me 
parece bien. 


»» Los Djinn que 
capturamos: 
Aire, Marte, 
Mercurio 
Jupiter, Venus. 


»» Ayudamos a 
Hans a ganar 
las Finales del 
Coloso. 


Eo 


ERAS E 
a 


e nuevo estamos en Tale. El 
objetivo de este regreso es 
buscar otro Dijinn. Para ello, 
ve hacia la casa de Kraden, usa 
Elevar para apartar la piedra que hay 
sobre la valla de estacas [1] y 
continúa avanzando hasta la Cueva 
de Tale. 
Nada más entrar en la cueva 
tienes que saltar sobre los troncos 
que hay a la izquierda. Usa Revelar 
para que aparezca el tronco que 
falta, avanza a la siguiente sala, 
tira las dos cajas de madera al agua, 
usa el tronco para salir por la 
derecha y continúa avanzando. 
Finalmente, y tras tirar 
tres troncos al agua en otra sala , 
llegarás a la habitación del 
Djinn [2]. 
, Antes de intentar 
SS capturar al Djinn, tienes que 
abrir el cofre que encontrarás 
justo antes y equipar a Iván con la 
ó __ Gema Parálisis. 
Al acercarte al 
Djinn, huirá y 
tendrás que usar 
Paralizar, el nuevo poder 
p A que te da la gema. Ahora, 
» Y ya podrás capturar al Djinn 
— de aire. 
Una vez en tu poder, usa Huir, sal 
de Tale y vuelve a Kalay, pero no 
entres en la ciudad. Avanza hacia el 
sur y luego al oeste, hasta el Muelle 
de Kalay [3]. 


»/ 


La experiencia es un grado 


CUARTA PARTE 


Lo primero que tienes que hacer es 
comprar los pasajes para el barco. 
A continuación, enséñaselos al 
marinero del muelle y podrás pasar 
[4]. Si en vez de pedirte los billetes, 
el marinero te espeta que están 
esperando a un grupo de turistas, 
querrá decir que no has hablado 
con la gente de la posada de 
Kalay. Así que vuelve a Kalay y 
haz lo que dijimos más atrás. 
Observarás que en la zona norte 


del muelle hay un Djinn. En este 


momento no puedes ir a por él, pero 
que no se preocupe, que ya volverás. 


Si en el barco observas atentamente 

la multitud de secuencias que se 

suceden, sabrás cuál debe ser tu 
próximo movimiento. De todas 

formas, para que este barco llegue a 

buen puerto lo que hay que hacer se 

resume en lo siguiente: 

1. Tras observar la historia del ancla y 
después de que los turistas vayan 
a protestar al capitán por el retraso 
a la hora de zarpar, coge el ancla 
amuleto que hay en lo alto del 
mástil (justo dentro de un barril). 
Entrégaselo al capitán [5] y el 
barco ya podrá zarpar. 

2. Durante la travesía habrá cuatro 
ataques de monstruos. Después 
de cada uno, tendrás que buscar 
un marinero voluntario entre los 


Hans y sus amigos continúan su aventura por las tierras más misteriosas. 
En esta entrega vamos de Tale a Lunpa, pasando por Kalay, Tolbí y la Cueva 
de Altamilla. Por esos lares conoceremos a gente tan interesante como 
Kraken (el monstruo), Lord Babi y Lord Hammet. Vaya, la cosa va de nobles... 


turistas del barco [6]. 

De los cuatro ataques, tres se 
producen en la bodega y son muy 
sencillos de repeler. El último 
monstruo atacará en plena proa [7] y 
será el más duro de “convencer”. Sin 
embargo, colocando en Preparado 
cuatro de los Djinn asociados a 
cada personaje e invocando los 
ataques más poderosos, el monstruo 
Kraken no tendrá nada que hacer. 

Después de derrotar a Kraken y 
tras reclutar a otro pasajero, el barco 
llegará al Muelle de Tolbi [8]. 


Lo único que puedes hacer en el 
Muelle de Tolbi es mover un par de 
cajas y abrir un bonito cofre. En él 
encontrarás una Poción [9]. Luego, 
avanza hacia la izquierda, sal de 
muelle y a tu izquierda verás Tolbi. 


La posada de Tolbi está llena y no 
admite más huéspedes. Ahora no 
podrás recuperar los PVs y PPs 
de tu equipo, pero un poco más 
adelante sí que lo podrás hacer. De 
todas formas, seguro que junto a la 
posada has visto un Djinn Marte. 
Para capturar a este Djinn debes 
asignar en primer lugar a Hans un 
Djinn de Fuego o a Garet uno de 
Tierra. De esta forma, podrás usar la 
habilidad Planta en un matorral que 
hay a la derecha del pueblo, casi en 


¡ER ¡Es m ancla 


de la suerte! 


el exterior. A continuación, sube por 
la enredadera [10], usa Congelación 
en el charco que encuentras cerca 
de las escaleras de la posada y ya 
podrás capturar al Djinn [11]. 

El siguiente sitio que tienes que 
visitar está subiendo las escaleras 
que hay a la izquierda. En cuanto 
estés arriba, aparecerán dos guardias 
preguntando por Babi. Continúa 
adelante y entra en el Palacio Babi. 

En la planta baja de palacio verás 
una puerta a la izquierda. Entra por 
ella y habla con la señorita que hay 
tras el mostrador para que te enseñe 
las camas en las que tu grupo puede 
descansar (presiona A junto a la 


¡Eh! Ho 


en Recerme rnema 


cama) [12]. Ahora ya puedes 
recuperar la salud del grupo. 

Después de descansar, sube a la 
primera planta y observa una nueva 
secuencia de la historia. Puedes 
explorar más sitios en Tolbi y recoger 
algunos objetos, pero ahora sabes 
que hay que ir a la Cueva de 
Altamilla a salvar a Lord Babi. 

Sal de Tolbi, ve hacia la izquierda, 
cruza un puente, avanza hacia el 
norte y cruza otro puente que queda 
a tu izquierda. Llegarás a una especie 
de isla alargada en la que aparecerá 
un Djinn Mercurio. Si el Djinn huye, 
continúa buscándolo hasta que lo 
captures [13]. A estas alturas el 


¡¡BIENVENIDO A LAS VEGAS!! 


Tolbí es la ciudad del juego. 
Hay varios juegos que probar 
en los siguientes lugares: 

- Junto a la fuente, habla con 
el hombre de la gorra verde 
y tira la Medalla Suerte para 
ganar objetos. 

- En la segunda planta de la 
posada podrás usar los 
Tickets de juego que tengas 
para las tragaperras. 

= En la casa que tiene un dado 
en la entrada podrás jugar a 
los dados y ganar dinerito. 


Hans obtuvo 


luna Armad. Espiritu. 
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Djinn te resultará fácil de derrotar. 

Tras capturar al Djinn, camina otra 
vez hacia el norte, cruza el puente y 
avanza hacia la derecha hasta llegar 
al Muelle de Kalay. Entrarás en 
Kalay por la zona norte y podrás 
capturar al Djinn Venus que viste en 
tu primera visita [14]. 

Sal del Muelle de Kalay, avanza 
hacia la izquierda, cruza el primer 
puente que veas y camina hacia el 
norte, hasta la Cueva de Altamilla. 


A medida que avances por esta 
cueva irá disminuyendo la luz. Si 
sigues por el único camino posible, 
llegarás junto a un Mimo contra 
el que debes combatir para 
conseguir un Agua vital 
irresistible. 

Un poco más adelante, 
avanzando por el único 
camino posible, verás una 
extraña silueta. Habla con ella 
porque como habrás 
imaginado, es Lord Babi [15]. 
Después de la charla, entra por 
la puerta siguiente, avanza hacia 
la izquierda y luego hacia abajo. 
Entrarás en una sala con columnas y 
un nuevo Diinn. 

Para llegar junto al Djinn, tienes 
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Grecias por vuestra 
ayuda, ya estoy mejor. 


AX . 
Huy bien. Por 
aquí, por favor. 


ESTRATEGIA 
DE COMBATE 
EN EL COLISEO 


zona de batalla. 
legar 2qui, los 


7 
combaten. 


que mover unas columnas y usar 
Congelación en el charco [16]. Si 
cuando intentas combatir contra este 
Djinn Júpiter, coge y sale huyendo, 
entonces debes salir y volver a 
entrar en la sala: volverá a aparecer. 
El combate contra este Dijinn es fácil, 
ya que invocando Juicio Final lo 
dejarás al borde del KO. 

Tras derrotar al Djinn, sal de la sala 
utilizando la puerta de la derecha, ve 
por el camino de arriba y coge una 
Galleta del cofre. Estas galletas 


EL TRUCO DE 
LAS PIEDRAS 


Cuando te dispongas a resolver el 
puzzle de la sala de las rocas 
puede que hayas olvidado qué 
color corresponde con cada roca. 
Si no lo recuerdas, puedes usar el 
poder Revelar para ver los 
auténticos colores de las piedras. 
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hacen que crezcan los PP máximos 
de un miembro del grupo. Busca una 
puerta que hay a la izquierda y sa! de 
la sala. En la siguiente habitación, 
verás unas columnas y una puerta. 
Mueve las columnas y podrás entrar 
en la sala de las rocas de las que 
hablaba Lord Babi. 

Recuerda que primero tienes 
que mover la roca que hay más a 
la izquierda y luego la que hay más 
a la derecha. En cuanto aparezca la 
rueda de las luces de colores, tienes 
que pulsar la roca que corresponda 
con el color de la parte superior. En 
cuanto resuelvas el puzzle, entra por 
la puerta que acabas de abrir y 
recoge la Cura Mística. 

Vuelve junto al amigo Lord Babi y 
entrégale la medicina [17]. Tras 
una extraña conversación, sabrás 
que tienes que volver a Tolbi y 
participar en las finales del Coloso. 


De regreso en Tolbi, lo primero que 
hay que hacer es ir al Palacio de Babi 
y descansar un poco. Después, sube 
las escaleras del coliseo [18] y lee 
atentamente todos los diálogos. En 
las finales del Coloso sólo podrá 
participar Hans. Hay que ganar un 


total de tres combates, pero antes 
de llegar a la arena de cada batalla 
[19], tienes que superar una serie de 
pruebas y hacerte con algunos 
objetos. Fijate que si dejas que los 
amigos de Hans animen en la fase 
adecuada, antes de que comiencen 
las pruebas de una fase, su Psinergía 
puede hacer que el camino de Hans 
sea más sencillo [20]. 

En cuanto termine el combate 
contra Navampa, el último guerrero, 
Hans se desplomará en el suelo y 
tardará varios días en recuperarse 
del esfuerzo. Cuando despiertes 
en el Palacio de Babi, debes subir al 
primer piso y entrar por la puerta 
que hay tras la alfombra roja. Babi 
e lodem te estarán esperando para 
contarte unas cuantas cosas. 

Cuando termine la conversación, 
baja por las escaleras que hay a la 
izquierda y coge la Bola Ocultación 
que hay en la mesilla de la habitación 
de Babi [21]. Ha llegado la hora de 
rescatar a Lord Hammet de su 
cautiverio en Lunpa. 

Sal de Tolbi, ve hacia el sur y toma 
el camino de la derecha hasta llegar 
a la Cueva Gondowan. Cuando 
entres en ella, avanza por el camino 
de la izquierda. Y cuando alcances 
la salida, gira rumbo norte y avanza 


Aunque la estrategia que te 
damos a continuación se puede 
aplicar a todos los combates, está 
pensada especialmente para 
derrotar a Navampa, el último 
guerrero. Para que esta estrategia 
funcione, el nivel de Hans debe 
ser 15 o superior. Y ahora vamos a 
por los consejos: 


1. Haz que Hans use los seis Djinn 
de tierra que deberías tener. 


. Coloca en el estado Preparado 
a Parra, Savia y Humus. Los 
otros deben quedar Asignados 
con el objetivo de ser más 
rápidos que el rival y atacar 
primero. 


. En cuanto empiece el combate 
invoca a Cibeles. Con su ayuda 
seguro que no vas a tener 
ningún problema para vencer 
las diferentes pruebas. 


. Usa Supercura en cuanto tus 
PVs bajen de 110, y a medida 
que Parra, Savia y Humus 
vuelvan a estar Asignados, 
vuelve a liberar su poder y a 
invocar a Cibeles. De vez en 
cuando puedes infligir bastante 
daño usando Ragnarok. De 
modo que lo tienes fácil. 
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hasta Kalay. Puedes entrar en Kalay 
para descansar en la posada, pero 
después deberás partir rumbo a 
Vault, Si no te orientas bien, es un 
buena oportunidad para que pulses R 
y utilices a tu antojo el mapa que has 


conseguido previamente [22]. 
Desde Vault debes avanzar rumbo 
norte hasta llegar a Lunpa [23]. 


Si intentas entrar directamente en 
Lunpa verás que los guardias no te 
dejan pasar. Lo que tienes que hacer 
es salir de Lunpa y entrar por la 
Cueva Oeste de Lunpa. Avanza, 
usa Congelación en el charco 
que hay bajo una puerta [24] 
para evitar que se cierre, sigue 
avanzando y llegarás al centro de 
este nivel. 
La misión que hay que 
cumplir aquí es encontrar 
y salvar a Hammet. Así que tienes 
que caminar hacia el norte hasta 
entrar en el Fuerte de Lunpa. Los 
guardias no te 
y JA dejarán pasar, 
4 pero si has 
equipado a algún 
miembro del equipo 
con Bola Ocultación, podrás 
usar el poder Ocultar. Este 
poder funciona de la 
siguiente manera: siempre 
que estés en una zona 
de sombra tendrás el 
poder de ser 


m 


invisible, 
pero en cuanto vuelva la luz volverás 
a ser visible [25]. 

Dentro del fuerte debes ir 
ocultándote por el camino de la 
derecha hasta llegar a la siguiente 
sala. Aquí verás un único guardia al 
que tienes que rodear para salir por 
la puerta de la izquierda. Sigue 
avanzando, sortea con habilidad a 
todos los guardias que veas 
paseando y finalmente llegarás a una 
sala en la habrá que pelear contra 
tres ladrones [26]. Después de la 
pelea, sigue avanzando hasta que 
veas otro ladrón delante de una 
puerta y aplícale la misma medicina. 
Estos combates son sencillos, así 
que no hacen falta consejos. 

La puerta que guardaba el último 
bandido lleva a la habitación de 
Donpa, el padre de Dodonpa (el 
secuestrador de Hammetl). Sal 
de la habitación y avanza hacia el sur 
hasta llegar delante de la puerta de 
una celda. Asigna la habilidad Coger 
(equipa con el Collar de Poder a 
Hans) al botón R o al L y úsala para 
hacerte con las llaves que hay al otro 
lado de la puerta [27]. 

Entra en la celda y pelea contra 
otro Bandolero. Avanza hasta otra 
sala en la que verás un matorral. Usa 


QUÉDATE Y BUSCA 
OTRO DJINN 


Durante la charla con Bunza en la 
Cueva Oeste de Lunpa, en un 
determinado momento te 
preguntarán si has dejado algo 
por hacer. Si respondes que sí, 
Bunza y Hammet se marcharán 
solos a Kalay. Ahora puedes 
volver al Fuerte de Lunpa. Busca 
otra vez a Donpa, habla con él y 
recoge el Djinn de agua que hay 
en la habitación contigua. 


Torbellino para apartarlo, usa luego 
Revelar y pulsa la palanca [28]. Verás 
que se ha abierto una puerta que da 
a una nueva sala con un riachuelo. 
Cuando salgas por la puerta de la 
izquierda (usa Torbellino y Revelan), 
llegarás por fin a la celda en la que 
se encuentra secuestrado el bueno 
de Hammet, nuestro objetivo. 

Para salvar a Hammet tendrás que 
vencer al Saposaurio de Dodonpa 
[29]. Es un enemigo sencillito, pero 
quizá ayudándote de la habilidad 
Dormir de Iván, puedas vencerle sin 
ningún problema. Si el monstruo no 
se duerme a la primera, insiste de 
nuevo y ya verás cómo cae. 

Tras vencer al Saposaurio, qué 
bicho tan feo, pardiez, sal del fuerte y 
vuelve a la Cueva Oeste de Lunpa, 
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GUÍAS 


»» Pistas para 
dad bo los 
tres ultimos 
Djinn. ¡¡28!! 


Los objetos 
magicos que 
nos faltan para 
conseguir el 
Orbe Negro. 


Todas las 
claves para 
vencer a los 
jefes finales. 


n cuanto regreses a Kalay, 
bien en carreta o a pie, ve 

al Palacio de Hammet a 
charlar con Lady Layana [1]. Fijate 
atentamente en la conversación 
porque hablan de Hesperia, el 
continente al oeste de Angara. 
Cuando termines de hablar con 
Lady Layana, abandona la sala, entra 
por la primera puerta de la derecha 
(la que hay antes de salir) y baja por 
las escaleras. Estás en el Túnel de 
Kalay. Ahora podrás recoger unos 
objetos que antes no estaban [2]. 
Sal de Kalay, ve hacia el macizo 
montañoso que hay al sur y entra en 
la Cueva de Gondowan. Al salir, ve 
hacia la izquierda y luego al sur 
hasta el Puente de Gondowan. 
Verás que lodem te está esperando, 
¿lo recuerdas? [3] Sigue hacia el sur, 
luego dirigente hacia el este 
(derecha) y por fin entra en Suhalla. 


En Suhalla puedes hacer lo 
de siempre, ir al templo, a 
% la posada y buscar unos 
cuantos objetos. Después, 
puedes entrar en la casa que tiene 
_ la alfombra en 
el tejado y dejar 
que lodem hable 
con los soldados 
heridos [4]. Escucha 
atentamente y recuerda el 
comentario de los soldados 
para acabar con las 
tormentas de arena. 
Sal de Suhalla y camina hacia el 
sur hasta llegar a nuestro próximo 
destino, el Desierto de Suhalla. 
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Lo primero que tienes que hacer 

es equipar a algún miembro de tu 
equipo con Gotas de lluvia. Este 
objeto lo ganaste cuando venciste 
al gran Simio del Bosque Mogall, 
así que tienes que llevarlo contigo. 
Las Gotas de lluvia te permiten usar 
un nuevo poder: Lluvia. Asigna este 
poder a los botones Ro L. 

Entra en el desierto, avanza a la 
izquierda y en cuanto te adentres 
en la primera tormenta de arena, 
usa rápidamente Lluvia o de lo 
contrario te lanzarán por los aires de 
vuelta a Suhalla [5]. 

Después de la lluvia aparecerá un 
Reptornado, el monstruo que las 
origina. Si colocas a cuatro Djinn de 
tierra y cuatro de agua en Preparado, 
podrás usar Juicio Final y Boreal 
contra este tipo de monstruos, y 
dejarlos fuera de combate. 


Acaba con los jefes: Saturos y Menardi 


ÚLTIMA ENTREGA 


Las claves que faltaban ya las tenemos aquí. El Faro de Babi, la Isla Pirata, la 
Roca de Poder, la Malla Demoniaca, los tres últimos Djinn que no teniamos, y 
la cara de desesperación de Dragón Fusión al ver cómo le derrotamos. 
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Después de pelear con el primer 
Reptornado sigue avanzando hasta 
llegar a una zona con tres caminos. 
Toma el de la derecha, derrota a otro 
monstruo y continúa avanzando. 
Llegarás a otra zona en la que al 
norte verás tres nuevos caminos. 
Toma el del centro, continúa hasta 
que veas dos cactus y una escalera 
de mano [6]. Baja, y justo cuando 
empieces a andar por la arena, otro 
monstruo te atacará. Esta vez es un 
Reptormenta, un enemigo duro de 
batir. Si invocas a Thor, Juicio Final, 
Meteorito y Boreal y después usas 
la Psinergía más potente de cada 
personaje, no debería resultarte muy 
difícil conseguir la victoria. 

A continuación, sigue tu camino 
hasta la salida del desierto. Justo 
antes de dejarlo, lodem preguntará si 
seguís con la búsqueda de Sole por 
el desierto. Contesta que no y sal de 


EXPLORANDO EL DESIERTO 


Aunque haga calor en el Desierto de Suhalla, no tengas prisa y detente a echar 
un vistazo. Encontraras varios cofres con objetos, un círculo de piedra en el 
que se esconden una Piedra Psinérgica, un Djinn y un Reptil letal que, si eres 
valiente, puede servirte para ganar muchos Puntos de Experiencia. 

Para capturar al Djinn tienes que usar Revelar (antes de llegar a los dos 
cactus) para descubrir un tronco sobre el que saltar a otra zona. Continúa 
caminando hasta que veas al Djinn y captúralo. Si utilizas contra él Juicio Final 
y Boreal, el combate te durara bastante poco 


nuevo al mundo. Avanza hacia la 
derecha, gira al norte junto al lago y 
sigue caminando. Llegarás al Pasaje 
de Suhalla, tu próximo destino. 


Sube por las escaleras y permite 
que lodem hable con los soldados 
heridos. Ya sabes que Félix y su 
grupo han pasado por aquí. Sigue 
caminando y entra por la puerta que 
verás un poco más adelante. Aunque 
no lo parezca, es un templo seguro. 
Sigue avanzando, y dos pantallas 
más adelante verás varios toboganes 
de tierra. Salta por el tercero y caerás 
junto a un Djinn de aire [7]. Éste es 
muy sencillo de derrotar. Cuando lo 
hagas, salta de la plataforma, sube 
por las enredaderas y olvídate de la 
cueva (lleva hacia el barco de Babi, 
pero de momento no lo necesitas). 
Camina hasta la salida y al volver al 
mundo verás que estás muy cerca de 
un faro. Del Faro de Venus [8]. 


Avanza por el único camino posible y 
entra en el Faro de Venus. Una vez 

dentro, continúa caminando hasta la 
sala en la que hay un árbol grabado 
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en las baldosas del suelo. Utiliza 
Revelar, sube por las escaleras que 
aparecerán en ese momento y 
recoge la Roca de Poder [9]. 

Vuelve a la sala y sal por la puerta 
que hay al frente. En la siguiente sala 
entra por la puerta izquierda, sigue 
avanzando (ojito, no subas por las 
escaleras) y llegarás junto a un 
bloque que obstruye una entrada. 
Equipa a algún miembro del grupo 
con la Roca de Poder y usa la nueva 
habilidad de Desplazar para lanzar 
el bloque [10]. 

Sigue avanzando y verás un pasillo 
con arcos eléctricos que impiden el 
paso. Usa Revelar junto a la puerta y 
sube por las escaleras que aparecen. 
A continuación, llegarás a una sala 
donde hay una estatua y un faro en 
miniatura. Lo que tienes que hacer es 
colocarte junto a la estatua y hablar 
con ella [11]. Así conseguirás que te 
muestre el camino hacia el Faro 
de Venus. Utiliza Huir, sal del faro y 
camina hacia el norte, hasta que des 
con el territorio de Lalivero [12]. 


Aparte de hacer lo de siempre, en 
Lalivero tu principal objetivo será 
capturar a otro Djinn. Para llegar 


hasta él, sube al tejado de la tienda 
de armas, a continuación salta a la 
muralla de la derecha, camina sobre 
ella hasta la casa amarilla con la 
alfombra en el tejado, salta a la casa 
de la derecha y por fin tendrás el 
camino despejado para hacerte con 
este Djinn de fuego [13] 

Usa la salida norte de Lalivero y 
dirígete al Faro de Babi. Pero antes 
es recomendable que vayas a una 
tienda de armas y mejores la 
Defensa de tu equipo. A partir de 
aquí los monstruos salvajes pueden 
causarte muchos daños. 


Avanza por el camino de troncos 
hasta que veas dos columnas [14]. 
Baja por las escaleras junto a la 
columna de la izquierda. Abajo verás 
dos columnas juntas. Usa Mover y 
desplaza la de la izquierda una 
posición. Sal al exterior, mueve la 
columna de la derecha y baja por las 
escaleras que hay debajo. Otra vez 
dentro, mueve la columna que te 
impide saltar y continúa avanzando. 
Ya en el exterior, dale a Hans un 
Djinn de fuego y haz que el resto 
sean de tierra. Ahora debes usar 


DOS CAMINOS DE ENTRADA 


Cuando hables con la estatua del Faro de Venus, pueden activarse dos 
caminos distintos de entrada al faro. De hecho, si hablas una segunda vez con 
la estatua, observarás que la hilera de circulos iluminados cambia. Observa en 
las imágenes las dos opciones que existen, y recuerda que el camino de 
entrada al faro variará según los círculos que haya iluminados en el suelo, 
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Cuando llegas al Faro de Babi, a tu 
derecha ves unas escaleras de mano, 
y muy cerca un cofre. Lo primero que 
tienes que hacer para hacerte con su 
contenido es mover hacia la izquierda 
el bloque que hay junto a él (sin 
lanzarlo al suelo). Luego, usa tu 
flamante poder de Desplazar y 
colócalo como ves en la pantalla de 
arriba. A continuación, ve hasta el 
cofre y saca la Pimienta que esconde. 
La Pimienta aumentará tu suerte. 


Planta y hacer que crezca el matorral 
del suelo. Sube por la enredadera, 
salta, entra por puerta de al lado y 
lánzate por agujero que hay dentro 
[15]. Ya puedes capturar otro Djinn 
de aire. ¡Ya solo nos queda un Diinn 
de tierra para tenerlos a todos! 
Ahora lánzate al vacío, sube por 
la escalera de la izquierda, vuelve a 
subir por la siguiente escalera y en la 
siguiente sala lánzate por el tobogán 
de la parte superior. Has caído en la 
parte inferior del faro. De momento 
no hables con nadie y recuerda este 
camino porque más tarde habrá que 
volver aquí. Ahora usa Huir y sal del 
faro. Regresa a Lalivero, descansa 
y vuelve al Pasaje de Suhalla. 


Aunque podíamos habernos quedado 
en el Faro de Babi para ir a Faro 
Venus y preparar allí la batalla final, 
nuestra intención es conseguir 

los 28 Djinn y aumentar el nivel de 
nuestro equipo al máximo (hasta nivel 
24 como mínimo). De modo que no 
nos queda otra posibilidad que viajar 
hasta la Isla Pirata. 
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Primero debes volver al Desierto 
de Suhalla y entrar en la cueva que 
hay cerca del Djinn que capturaste. 
En la salida, entra en la tormenta que 
verás (no uses Lluvia) para llegar a la 
playa de una isla [16]. 

Camina hacia el sur y avanza hacia 
la zona sin árboles que hay entre las 
montañas. Entrega un Djinn de 
fuego a Hans (el resto deben ser de 
tierra) y usa la habilidad Planta en el 
primer matorral. Sube por la 
enredadera, vuelve a usar Planta un 
par de veces más y escala hasta la 
parte superior del acantilado. Lánzate 
desde arriba y entra en la cueva [17]. 

Dentro de la cueva tendrás que 
descender diez niveles, y derrotar 
en cada uno a un jefe distinto. 
Estas batallas te darán experiencia. 
Procura recoger la mayor cantidad de 
objetos en cada sótano. No olvides al 
Djinn que anda por aquí y baja hasta 
que llegues a un barco abandonado 
que hay en el último nivel. 

En el barco, te enfrentarás a un 
Mimo. Véncelo y ve hacia la proa 
para pelear contra Barbamuerta. Es 
un excelente entrenamiento para la 


batalla final. La estrategia que uses 
aquí será prácticamente la misma 
que la que podrás aplicar contra 
Saturos y Menardi. 

Cuando acabes con Barbamuerta 
recoge la Malla Demoníaca en el 
cofre de proa. Aumentará en gran 
medida la defensa del que lo lleve 
equipado, aunque su desventaja es 
que está maldito [18]. 

Usa Huir, sal de la Isla Pirata y 
vuelve, por el camino que ya 
conoces, a la base del Faro de Babi. 


En la primera visita al Faro de Babi 
llegaste hasta una sala que hay en la 
base del faro (vuelve a leer la primera 
visita). Verás gente mirando una 
puerta imposible de abrir. Usa 
Revelar y pulsa el interruptor oculto 
para abrirla [19]. La puerta se cerrará 
porque los mortales que no conocen 
la Psinergía no pueden entrar. Vuelve 
a usar Revelar y entra. 

Avanza hasta llegar de nuevo al 
Faro de Venus. Parece que estás 
en la sala de la estatua que ya viste. 
Pero esta vez estás en la verdadera 
entrada al Faro de Venus. Según 
el camino que veas iluminado, la 


primera parte del trayecto será 
distinta. Los diferentes puzzles en 
cualquiera de los dos son sencillos. 


Además, ambos caminos terminan en 


una sala con estatuas de colores. A 
partir de aquí el trayecto es único. 
En esa sala hay que mover las 


EL ÚLTIMO DJINN 
DEL JUEGO 


Si has seguido esta guia con 
atención, en el sótano seis de la 
Isla Pirata encontrarás al último 
Djinn del juego. Se trata de un 
Djinn de tierra algo huidizo, por 
eso tendrás que usar Paralizar 
sobre él para poder acercarte y 
capturarlo. En este momento 
cada miembro de tu equipo 
debería tener los siete Djinn que 
puede utilizar. Si te falta alguno, 
en esta guía te hemos explicado la 
localización y captura de los 28. 


estatuas de colores y colocarlas 
como ves en la imagen [20]. Se 
abrirá la puerta de la derecha y 
podrás seguir avanzando hasta 
una sala con una Piedra Psinérgica. 
Continúa por la puerta frente al árbol 
grabado en el suelo y llegarás a una 
sala con una cascada de arena. 

Sal de allí utilizando la primera 
puerta de la izquierda. Usa Desplazar 
sobre el bloque de la siguiente sala y 
continúa por un pasillo estrecho 
hasta la parte superior de la cascada 
de arena. Crúzala corriendo y avanza 
por el otro lado [21]. Si tienes algún 
problema, prueba a pulsar B mientras 
avanzas con los cursores. 

Finalmente llegarás a una sala con 
tres pequeñas cascadas de arena. 
Atraviesa la que está a la derecha del 
todo, avanza por el único camino 
posible y llegarás a una sala con un 
bloque que hay que mover para 
completar un circuito eléctrico. Se 
abrirá una puerta. Entra y súbete al 
interruptor del suelo. Al activarlo, 
unos bloques harán que se obstruya 
una cascada y aparezca otra [22]. Sal 
de esta sala por la puerta izquierda y 
llegarás a la primera sala donde viste 
la cascada de arena. 

Ahora, sube por la escalera de 


mano y cruza corriendo la cascada 
de arena. En la siguiente sala mueve 
unas columnas y sigue avanzando. 
Enseguida llegarás a otra sala con un 
nuevo circuito eléctrico que hay que 
completar [23] Continúa, cruza la 
cascada de arena de la siguiente sala 
y sal por la puerta de la izquierda. 

Llegarás a una habitación con dos 
cascadas de arena. Atraviesa la de la 
izquierda y en la siguiente habitación 
coloca los bloques como ves en la 
imagen [24]. Continúa tu camino. 
Colócate encima del interruptor de la 
siguiente sala y aparecerá una nueva 
cascada de arena. 

Sal de la habitación del interruptor 
por la puerta de enfrente. Has vuelto 
a la sala donde apareció la cascada 
de arena. Camina sobre ella y sal 
por la puerta de abajo a la izquierda. 
Avanza por el único camino posible y 
llegarás a una habitación con varios 
caminos de arena. La arena resbala, 
así que te las tendrás que apañar 
para salir por la puerta de la derecha. 
Sigue y llegarás a otra sala donde 
completar otro circuito eléctrico [25]. 

Después de completar el último 
circuito llegarás a otra sala con un 
interruptor en el suelo. Colócate 
encima y verás como surge una 


ha 
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Tanto contra Saturos y Menardi, como 
contra Dragón Fusión la estrategia 
que debes utilizar es la misma. Para 
afrontar estos combates con garantía 
de éxito, será mejor venir con los 28 
Djinn y hacer lo siguiente: 

1. Antes de comenzar el combate, 
repasa los objetos que llevas y 
equipa a tu grupo para que sus 
niveles de Ataque y Defensa sean 
lo más altos posible. 

2. Haz que todos los Djinn de cada 
personaje sean los de su elemento, 
y que cada personaje tenga un 
nivel igual o superior a 24. 

3. Libera el poder de cuatro de los 

Djinn de Hans y de cuatro de los de 

Garet. Deberías liberar primero los 

Djinn que tengan alguna posibilidad 

de causar diferentes cambios en el 

estado del rival (como paralizar, 
envenenar, etc.). En cuanto estén 

disponibles, invoca Juicio Final y 

Meteorito. Luego, a medida que se 

vayan asignando de nuevo a Hans 


nueva cascada de arena. Tienes que 
salir por la puerta que hay junto al 
elevador y regresar a la habitación 
de las tres cascadas de arena. 
Atraviesa la de la derecha, sal por la 
puerta superior derecha y sube las 
escaleras hasta llegar a una sala 
con una Piedra Psinérgica y un 
tobogán [33]. En cuanto te lances 
por el tobogán, caerás en el elevador 
que te dejará directamente en la 
parte superior del faro. 

Ya sólo queda derrotar a Saturos 
y Menardi, los grandes enemigos 
del juego. Prepárate muy bien para 
este combate porque tendrás una 
sorpresa. Y es que cuando parezca 
que Saturos y Menardi han caído, 


bs 


b 


2, 


y Garet, vuelve a liberarlos y a 
invocarlos. Debes seguir así hasta 
que el enemigo caiga. 


4. Utiliza las habilidades de Iván para 
mejorar el poder de Ataque y la 
Resistencia de todo el grupo (Gran 
Impacto y Resistir). 

5. Haz que Mia se centre en las 
labores de curación del grupo. 
Para ello debes usar la habilidad 
Superdeseo en todos los turnos. 
Cuando Mia se quede sin PP, usa 
un Psicristal para que los recupere. 


resulta que volverán a ponerse en pie 
y se fusionarán para convertirse en 
Dragón Fusión [27] 

Cuando acabes con todos, una 
brava lucha, por cierto, ocurrirán 
varias cosas que no vamos a revelar. 
Finalmente, aparecerás en una casa 
de Lalivero y después de una charla 
con lodem recibirás el Orbe Negro. 
Ve a la casa que custodía el soldado, 
entra y usa el Orbe Negro sobre la 
pasarela para que el barco Lemurio 
de Babi salga del agua. 

Ya puedes partir en busca de 
Nadia, de Karden y de Lemuria 
[28]. No te pierdas las secuencias 
finales. El juego ha terminado, pero 
ya está lista la continuación... 
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»» Póngamos en 
situación: los 
heroes, Djinns, 
psinergias... 


»» Del Templo 
Kandora a la 
NT 
en un abrir y 
cerrar de ojos. 


y obtienes al acabar el 
por el otro, están los 
Sun 2», parte de los 


se encuentra a la sal 


y) ara 
Marie 


las zonas de bosque 


"Ir . 
MID MEE) 


Sumando las dos entregas de 
«Golden Sun» hay un total de 72 

>» Dijinns. Por un lado están los 28 
de la primera entrega, que como 
sabes puedes trasladarlos aquí 
introduciendo el password que 


primer juego. Y 
44 de «Golden 
cuales vamos a 


descubrirte en esta lista. El resto, 
para los más ansiosos, estarán con 
vosotros en el próximo número. 


ida de Daila. 


aparece en 


Í dica búscalo en la meseta Dehkan. 
os combate aleatorio por la zona del 


LS mapa cercana a Madra (al menos por 


) E1. 


LINA, en la cueva 


Descubrimos los secretos mejor 
guardados de esta superaventura 


LOCALIZACIÓN DE LOS PRIMEROS DJINNS 


del Templo Kandora. Es accesible 
una vez que tienes Enlazar. 

E 5. Júpiter ALIENTO 

en el Lugar Sagrado cerca de Daíla. 
Necesitas habilidad Enlazar. 

6. Júpiter BLITZ 
en el desierto de Yampi. Hunde la 
primera estaca que te encuentras (en 
la pantalla donde está el Djinn) y 
luego una que hay más arriba para 
descubrir una escalera. Entonces 
simplemente sube y ve saltando por 
las estacas hasta llegar al bicho. 


lo recibes de Maha en el pueblo de 
los licántropos (Garoh), una vez que 
has aprendido la habilidad Revelar. 

3. Mercurio ACRE 
en combate aleatorio en los 
alrededores de la Caverna de Osenia. 
MW 9. | CHISPA, en Mikasala. 
Utiliza Cavar donde la oveja y el gallo 


“Marte 


Nuestros expertos han disfrutado como nunca haciendo una guía de trucos. 
Ir descubriendo paso a paso los “intringulis” de este juego ha sido para 
ellos todo un descubrimiento, que ahora brindan en bandeja... digo, en papel. 


Unas palabras sobre Djinn, psinergías e invocaciones; los términos clave 
para conocerlo todo sobre este juego. Una rápida ojeada no vendrá mal. 


para descubrir el camino. Seguro que 
no tendrás ningún problema. 

búscalo en los Riscos de Gondowan, 
Ml 11. Mercurio FUENTE 

viene con Piers. 


12. Merc 
viene con Piers. 


SETI TIATA 
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Ml 13. Venus ACERO está en la 
estatua del Gran Gabomba, y 
accedes a él una vez que has 
invertido el movimiento de los 
engranajes. Ve al quinto piso y tírate 
al vacío desde los dos engranajes 
rosas que están casi unidos [2]. 

I 14. Júpiter SOPLO está en las 
Montañas Kibombo, una vez tienes a 
Piers (con su magia Congelación). 

Ml 15. Marte CARBÓN te lo regala 
el anciano de Madra si le das el 
Champiñón Cura que está en los 
Riscos de Gondowan [3]. 


PSINERGIAS: CLAVES PARA AVANZAR 


Un primer contacto con algunas 
de las psinergías claves para la 
aventura. 


Baguio, que te regalará el alcalde de 
Madra tras tu regreso de Gondowan. 
Ml PLANTA: Asigna a un personaje un 
Djinn Marte y otro Venus. Usa esta 
magia sobre pequeñas plantas y 
crecerán o se convertirán en pistas 
(Roca de la Madre Tierra de Izumo). 


Hl MOVER: Usada por Félix. Utilizala 
para desplazar cajas o pilares de 
piedra sin tocarlos. 

WI TORBELLINO: Usado por Sole. 
Invoca torbellinos para quitar 
hierbajos que tapen puertas o limpiar 
caminos bloqueados por arena. 

MW REVELAR: Psinergía situada en la 
Roca del Aire y usada por Sole. 
Descubre puertas secretas u objetos 
que no son lo que parecen [4]. 

EW CONGELACIÓN: Esta es de Piers; 
úsala para convertir charcos en 
pilares de hielo [5]. 

El LLUVIA: También de Piers; la 
necesitarás para resolver ciertos 
puzzles durante el juego. 

El SISMO: Necesitas Rocotemblor 
(está en las Catacumbas de Madra). 
Vital para hacer caer ciertos objetos 
provocando un temblor [6]. 

MH ENLAZAR: Necesitas el Guijarro 
Enlace que se encuentra en el 
Templo Kandora. Ata algunas 
cuerdas para escalar por ellas. 

Ml CAVAR: Obtén la Gema Pala en el 
Desierto de Yampi y podrás cavar 
para descubrir objetos o pasadizos. 
MH APLASTAR: Cubo Aplastante es lo 
que necesitas para aplastar estacas 
u otros objetos. En Meseta Dhekan. 
EI BAGUIO: Crea poderosos 
torbellinos equipando la Lasca 


INVOCACIONES DE DIFERENTES DJINNS 


Cada Dijinn te permite invocar su elemento; así, si obtienes un Djinn Venus 
podrás llamar al poder elemental de la tierra. Sin embargo, con la combinación 
de varios Djinns es cuando tienes la oportunidad de invocar una amplia 
variedad de espíritus para la pelea. A mayor suma de Djinns mayor poder de 
invocación. A continuación tienes un acercamiento a algunos de los Djinns 
que necesitas para invocar a estos increíbles poderes: 


DESCRIPCIÓN DJINNS 


Júpiter 1 Djinn Júpiter | Poder elemental del viento 

Marte 1 Djinn Marte Poder elemental del fuego 

Venus 1 Djinn Venus Poder elemental de la tierra o 
Mercurio 1 Djinn Mercurio | Poder elemental del agua 

Ramses 2 Djinn Venus | Guardián de un faraón inmortal 
Nereida 2 Djinn Mercurio | Princesa de los espíritus del mar 
Kirin 2 Djinn Mate | Una bestia mística en llamas 
Atlanta 12 Djinn Júpiter | La amazona del cielo 

Zagan 1 Djinn Venus Fuerza de la tierra en llamas 

An 1 Djinn Marte 

Megara 1 Djinn Mante La diosa de la venganza 

1 Djinn Júpiter. a 

Cibeles 3 Djinn Venus La gran Madre Tierra o 
Neptuno 3 Djinn Mercurio | Reencarnación del rey de los mares 
Tiamat 3 Djinn Marte | Lareina de todos los dragones 
Procne 3 Djinn Júpiter | Diosa con forma de pájaro 
Flora 1 Djinn Venus Diosa de las flores, jinete del viento 
_12 Dijinn Júpiter o 

Moloch 2 Djinn Mercurio | El monstruo sagrado del hielo 

o 1 Djinn Júpiter o 

Boreal 4 Djinn Mercurio | El dios del viento del note 

Thor 4 Djinn Júpiter El poderoso dios del trueno 
Meteorito 4 Djinn Marte Un meteorito del espacio exterior 


Los protagonistas de «Golden Sun» pertenecen a los Adeptos, es decir, son 
capaces de usar la PSIENERGÍA o energía psíquica. Formarán un equipo 
tan conjuntado que controlarás como si fueran un único personaje. Sin 
embargo, en las batallas cada uno tendrá su propia personalidad y deberás 
manejarlos por separado. He aquí una presentación de cada uno de ellos. 


FÉLIX 
O Elemento que domina: Tierra (Venus) 


El héroe principal de esta entrega. Durante tres años estuvo 
desaparecido por culpa de una tormenta en la que se le dio por 
muerto, pero fue salvado 
por Saturos y Menardi. FAS) 
Por este motivo su 
objetivo (y por tanto 
también el tuyo) es 
encender los faros de 
Alquimia. Su poder es 

el de la Tierra (Venus), 

y entre las psinergías que 
tiene de principio, 
destacan Huir y Mover. 


O Elemento que domina: Fuego (Marte) 


La hermana de Félix 

ve como éste desea 
encender los faros, 
mientras que sus amigos 
de la infancia Hans y 
Garet intentan impedirlo, 
por eso su corazón 
parece estar un tanto 
confundido. El fuego (de 
Marte) es el auténtico 
poder de Nadia. 


O Elemento que domina: Viento (Júpiter) 


Llegó un día a la ciudad 
de Lalivero, donde el líder 
la recibió y crió como 

una hija. Pero después 
fue secuestrada por 
Satiros, que la llevó 

al Faro de Venus. Ahora 
está con el grupo de Félix 
pero no se atreve a decir 
por qué se ha unido a él. 
Su poder es el viento ES 
(Júpiter) y Leer Mente y Torbellino aparecen en un principio como sus 
psinergías más importantes, además de otras como Revelar, que 
adquirirá más adelante. Pero eso ya es otra historia. 


Cava aquí. ¿Cavas o que? ¡Guau! 
E IR E RO 


e E 
3 » AR La E 


O Elemento que domina: Agua (Mercurio) 


Lo verás por primera vez 
encarcelado en Madra, y 
después de que lo sigas 
hasta la ceremonia del 
Gran Gabomba, se unirá 
a tu grupo. Su poder es 
el agua (Mercurio) y 
Congelación o Lluvia 
resultan sus magias más 
importantes. 
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Todo comienza en el faro de Venus, con una larga charla que se prolonga hasta que obtienes el control 
de Nadia. Sal del faro con ella. Apenas unos cuantos combates después, y tras colarte por la cueva, el 
faro de Venus se derrumbará, y un terremoto convertirá la península en una isla que se encamina sin 
que nadie la detenga hacia el este. Tras el tsunami, empezará la verdadera aventura... 


Cruzando el continente de Indra 


La visita al Templo Kandora y el camino por la Meseta Dehkan resultan dos puntos claves antes 
de llegar al sur, a Madra. Claro que luego también hay otros lugares interesantes por investigar, 
como la Caverna de Indra, sin ir más lejos, donde puedes pillar la primera lápida de invocación. 


U DAÍLA Y EL 
_ TEMPLO KANDORA 


ita el pue a y 
UandO a por rel: sur te esperará 
tu primer Djinn (Venus ECO). Ahora 
ve al oeste hasta dar con el Templo 
Kandora, que encontrarás con la 
puerta principal cerrada. Para 
poder entrar, ve hacia la izquierda 
bordeando el muro y verás una 
puerta bloqueada por maleza [7]. 
Utiliza ahí el torbellino de Sole y 
asunto resuelto. 


| MAZMORRA DEL 
dad rn 


Indo ” A ni 


dede está N monje lumbado en el 
suelo (y hay un Dijinn a la derecha 
que de momento no puedes coger), 
ve saltando por las columnas para 
llegar a la puerta de arriba [8]. Poco 
después, camina contracorriente 
entre las rocas para alcanzar la 
puerta de la derecha. 


sen cl os de agua. Pon la 
colamia en n la plataforma izquierda 
para hacer que la derecha se impulse 
aún más arriba, y así puedas alcanzar 
el cofre con la Carta Misteriosa 
para Nadia. Repite la operación a la 
inversa, es decir pon la columna en la 
plataforma derecha para impulsarte 
arriba desde la izquierda y poder 
seguir avanzando [9]. 


psinergía M salta: y tapa el 
chorro para soder continuar por la 
cuerda. Cuando llegues al lugar 
donde hay un caldero con un cartel al 
lado (tras atravesar la pantalla donde 
está el Djinn, que sigues sin poder 
alcanzar) muévelo hacia un lado y 
prepárate para pelear contra tres 
agresivos orangutanes [10]. 
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Os Orangutanes son muy faciles 
2 elimin: r, y de hecho más 

adelante to los encontrarás en 
combates aleatorios como enemigos 
normales. Tienen Baile Rítmico, que 
aumenta el poder de ataque, y usan 
hierbas y Zarpazo. Tras derrotarlos, 
sube por la escalera y más adelante 
el maestro del templo te hará entrega 
del poder de Enlazar. Así además 
puedes coger el Djinn (Mercurio 
NEBLINA) en la cueva [11]. 


Es MESETA DEHKAN 


Y 


a FALIE rav esa UL 


se consigue el Cubo Aplactante. 


lo la meseta 


persiguiendo al Djinn Marte CAÑÓN. 


Con el cubo puedes hundir estacas 
para abrir camino [12]. | 


tudrar Atáno pierde 30 PY 


cole sa Mero! 


En el Lugar Sagrado al este de 
Daila encuentras a un par de 
colegas llamados Riki y Tavi. Uno 
de ellos está atrapado y hay que 
ayudarle. Gracias a la habilidad 
Enlazar puedes conseguirlo 
Además, hay un escurridizo Djinn 
(Júpiter ALIENTO) en esta zona 
Para hacerte con él, persiguele 
hasta donde ves un antorcha, y 
entonces empezara a dar vueltas 
por el muro. Coloca la antorcha en 
el hueco de arriba y no tendra 


escapatoria. Por ahora es todo lo 
que puedes hacer aqui, aunque 
mas avanzada la aventura tendrás 
que regresar a este punto 


p El Al Djinn Marte hay que 
perseguirle a lo largo de unas 
cuantas pantallas. Pero que nadie 
se ponga nervioso, en realidad es 
fácil de capturar. Finalmente, 
cuando caigas encima de él 
soltará el cubo aplastante, y poco 
después quedará acorralado en 
otra estancia. Pues bien, utiliza la 
nueva habilidad para aplastar la 
columna que le sirve de escape y el 
bicho quedará acorralado [13]. 


E MADRA 


Ml Madra está al sur. Al principio te 
inspeccionan antes de entrar. 
Medidas de seguridad: les habían 
atacado unos piratas malvados. Pero 
enseguida te dejan pasar. De hecho 


hay una persona en la cárcel 
acusada de ser un pirata champa, 
pero en realidad “huele” más bien a 
Adepto (es Piers). Ve a verle y al salir 
la anciana del pueblo te dará el 
permiso para ir a Osenia [14]. 


Mi Hay también unas catacumbas 
en Madra, y dos entradas, una en el 
pueblo y otra fuera, algo más arriba 
del cementerio. Ve por la escalera 
del cementerio y adelante utiliza 
Mover para tirar una columna. A 
continuación entra por la grieta en la 
pared y baja por las escaleras. Tras la 
puerta te darás de bruces con el 
cofre con Rocotemblor, una 
interesante pieza que te permite 
realizar Sismo, nada menos [15]. 


La Roca del Alre 


Toca ir a un nuevo continente: Osenia, que como sabéis está al este de Indra. Allí, tras cruzar el 
desierto, puedes llegar hasta la primera mazmorra de las cuatro rocas elementales. En este caso 
es la Roca del Aire y dentro hay una importante psinergía: Revelar, que queda asignada a Sole. 


KN DESIERTO DE YAMPI 


HI Cruza el puente para ir a Osenia, 
y prepárate para cruzar el desierto 
de Yampi. El alcalde de Madra, su 
padre y algunos habitantes más, 
están por ahí atascados tratando 

de atravesar el desierto, y es 
precisamente en esta pantalla 
donde está el camino correcto. 
Eso sí, antes necesitas Cavar [16]. 


Ml En la pantalla donde se ve a un 
Djinn, hunde la primera estaca que 
te encuentras y luego una de más 
arriba. Descubrirás una escalera en la 
piedra. Entonces simplemente ve 
saltando por las estacas hasta 
llegar al Djinn (Júpiter BLITZ) [17]. 


ll Más adelante hay un escorpión 
que va por debajo de la arena. 
Nada más verle, hunde la estaca y se 
irá hasta la siguiente pantalla. Síguele 
y aplasta más estacas hasta llevarle a 
la pantalla sin salida donde hay un 
círculo de piedras y 2 estacas [18] 
Hunde la de la derecha para hacer 
que el bicho entre en el círculo. Así 
hundirá el suelo y tendrás que pelear 
con él para obtener la psinergía de 
Cavar (gracias al ítem Gema Pala). 


MW Regresa a cavar en la zona 
donde se encuentra el alcalde y 
demás gente de Madra. El punto 
exacto está rodeado por cuatro 
piedras hacia la esquina izquierda 
[19]. Hay una escalera oculta que 
te lleva a un pasadizo, para 
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Caverna de Indra 


Esta caverna esconde un objeto de 
lo más interesante. No olvides pasar 
por ella antes de entrar en Madra, 

o te quedarás sin él. ¿Que qué es? 
Bueno, ahora mismo lo explicamos. 
Una vez que estés dentro, mueve la 
columna hacia la izquierda y utiliza 
enlazar en la cuerda, así llegarás 
hasta el objeto en cuestión. Para los 
que aún no lo hayáis adivinado, se 
trata de una lápida de invocación. Con ella, a partir de este momento 
podemos invocar a ZAGAN, para lo cual nos van a hacer falta un Djinn 
Venus y otro de Marte. ¿Veis como era interesante? 


- continuar. Poco después llegarás 
a un punto en el que encuentras dos 
caminos para elegir: Alhafra, al 
norte y Roca del Aire, al sur. 


1 ALHAFRA 


Alha 2. A continuación poe lia 
él y y gana para obligarle a demostrar 
la inocencia del amigo que está 
encarcelado en Madra [20]. 


el Siibato, siempre se rodeara de 
Jos de ellos. Cuando elimines a uno, 
oa ambos llamará a más tras cada 
turno. También usan hierbas, Corte 
Eco (ojo, es peligroso), Bomba de 
Humo, que puede disminuir la 
precisión de alguno de tu grupo, y 
Gotas de Aceite. Utiliza tus ataques 
más potentes, preferiblemente los 
que afecten a todos los enemigos a 
la vez, para que no tengas que estar 
preocupado por los navegantes [21]. 


a, y et 
una a entrada pia utiliza Sismo 
para tirar la caja con el objeto 
encima. Es un mendrugo de pan. 
Dáselo al chaval junto a la canoas 
[22] y el padre te permitirá acceder a 
las cavernas del alcalde de Alhafra, 
donde podrás llegar a alcanzar 3 
cofres que ocultan una Malla Ixion, 
Medalla Suerte y 123 monedas. 


¿Ad ROCA DEL AIRE 


arena que bloquean el paso. No 
resulta muy complicado sali de este 
laberinto. Lo único que debes hacer 
es avanzar usando el torbellino para 
quitar los pasos que bloquea la arena 
bloquea [231]. Continúa usando la 
misma técnica hasta que llegues 
hasta la gran roca esa morada con 
forma de huracán. Utiliza ahí el 
torbellinos y la arena de la pared 
caerá, desvelando un camino oculto 
de escaleras. 


serían iná sibles. Pronto llegarás 
Rust la da estatua morada 
con forma de huracán —en la parte 
donde ya hay niebla-—, y por el lado 
correcto para mover un pilar de 
piedra. La niebla se irá una vez que 
utilices el torbellino frente a la roca, y 
podrás subir por las escaleras [24]. 
Finalmente utiliza el torbellino sobre 
la tercera roca-huracán que ves, ya 
en la cima, y se abrirá una puerta 
oculta bajo tierra. 


copien A MIRASALA 


utas inferiores 


tems y demás, utiliza Re velar. «en la 
parte Azalierda para ver una 
plataforma oculta y poder llegar así 
a la parte oeste del pueblo. Una vez 
allí podrás caminar hasta el cofre 
donde viste por primera vez al 
pequeñajo lobo. Exactamente donde 
la luna se refleja en el agua [25]. Hay 
una espada Hipnos dentro. 


aha, y avanza hasta llegar a 
encontrarte con él dentro de la gruta. 
Primero habrá charla y luego a 
dormir. Sin embargo, antes de irte 
vuelve a hablar con Maha y te dará 
un Djinn (Júpiter ETER) [26]. 
| En MIKASALA hay un [ . Vea 
la esquina a interlor: y lea cavar en la 
parte del terreno que hay entre la 
oveja y el gallo, para descubrir una 
escalera oculta [27]. Así llegarás al 
Djinn (Marte CHISPA) que está al 
norte del pueblo. 


La Caverna de Osenia está al 
oeste de la Roca del Aire. Dentro 
utiliza Cavar en la X marcada en la 
tierra para descubrir una escalera. 
Con ella podrás llegar hasta una 
lápida de invocación, la de 
MEGARA. También hay un Djinn 
(Mercurio ACRE) en los alredores 
de la Caverna de Osenia (por el 
exterior, en combate aleatorlo). 
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Ima Zona Col 1"0ca 

3aguio y varios pilares, y coloca 
los de E Pus en la esquina 
superior (Iógicamente dentro del 
límite donde puedes moverlos). El 
tercer pilar de piedra colócalo 
sobre la estaca gris que puedes 
hundir a la derecha del todo. Hay 
otras tres estacas que se pueden 
hundir, y están conectadas entre 
sí. Pues bien, deja levantada la 
que hay a la izquierda del todo y 
hecho lo anterior ya tendrás 


despejado el camino [A]. 


Utiliza esta estrategia que consiste 
en abrir un hueco para cerrar otro, 
y avanza hasta una pantalla con 
Roca Baguio. Esta vez el 
torbellino pondrá en movimiento 
una plataforma. Vale, ahora toca 
dar un rodeo hasta la otra Roca 
Baguio de arriba para mover la 
plataforma a su posición original 
y que de esta manera puedas 
caminar por ella [B]. 


que quieras los , Desde Esta 
zona, camina por de escalera 
derecha hasta la roca morada 
con forma de huracán que ya 
has visto varias veces. La cara 
grande "despertará" y la cara 
pequeña que tienes al lado 
comenzará a escupir torbellinos. 
Súbete en un torbellino y llegarás 
a la pantalla inicial de este paso 
subterráneo, donde, para tu 
sorpresa, encontrarás otra cara 
grande, una roca-huracán y un 
cofre (con un Frasco) [C]. 


euamento debes ber 
colocado el pilar que hay un poco 
más abajo, en la trayectoria del 
torbellino que vas a lanzar. De 
esta forma conseguirás tirar el 
pilar hasta abajo del todo. Pilla 
entonces la lápida de invocación 
de FLORA [E]. 


pod alcanzar ele corazón de 
esta mazmorra, donde se 
encuentra la lápida que permite a 
Sole aprender Revelar [D]. Una de 
las habilidades más importantes. 


GUIAS 
»» Todas las 
Psinergías y 


Djinn que vas 
a necesitar. 


Descubrimos los secretos dl e 
guardados de esta superaventura 


»» Paso a paso 
desde Madra 
a la Ciénaga 
de Taopo. 


»» Tres nuevas 
Invocacionés, 


SEGUNDA ENTREGA 


¿Te vuelves loco buscando a los Djinns? ¿Aún no sabes dónde está Piers? 
¿Y qué ocurre con la serpiente de Izumo? Si te encuentras atascado por ahí 
sin saber ni a dónde ir, no te preocupes. Aquí y ahora te mostramos todos 
los datos que necesitas para avanzar en la aventura y, mientras tanto, que 
no te dejes ni un sólo secreto en el camino. 


Sigue aumentando tu colección de Djinns e invocaciones con estas listas, 
y no dejes de echar un vistazo a las nuevas psinergías. 


INN LOCALIZACIÓN DE LOS DJINN 


Seguimos con la lista de Djinns 
que comenzamos en la primera 


' entrega. Aquí tienes la localización de 


diez de ellos más, pero aún falta un 
trozo de la lista para tenerlos todos. 


Por cierto que, por si lo desconocías, 


reuniendo los 72 Djinns (ya sabes, 
sumando los de ambas entregas 
de Golden Sun) puedes ganar 
acceso a una zona secreta, de la 
que hablaremos más adelante. Nota 
también que la numeración se la 

6) damos nosotros, pues no hay un 

7 orden estricto para encontrarlos. 


16. Marte , en Izumo te lo 
da Lady U Eume a cambio del ídolo 


bailarín, una vez la serpiente ha sido 
asIrotada ss tus envies. 

) , en las 
catacumbas del Grañ Gabomba. 
Utiliza Pd para Aa 

| 18. Mercurio VA , en la Roca 
del Agua. Cuándo «e veas, cerca de 
la salida, usa Secar en la cara que 
ny encima para EISanano. [56] 

), Venus FLOR, en la ciénaga de 
Taopo. 7 Tirándote por una de las 
rampas en es cuevas de la ciénaga. 

El 20. Júpiter ACEZO, cerca de la 
torre de Tundaria en combate 
AO [57] 

Venus MEZCLA, en la Cueva 
de Th Isla. Una vez o mblólada la 


tarea de los animales, te llevará la 
amable tortuga desde la Isla del Mar 
gal enÉo 
ter CALIMA, en Islas 
Apoji itilizando arena en la playa, 
yendo al este y atravesando las 
e tras las cascadas. [58] 
¡EFLUJO, en la Torre 
de Tundaria, por la zona este 
ezarniole por el hielo. 
urio FRÍO, al sur de 
Gondowan, en 1 combate aleatorio. 
CAR; , en la 
pet Lomtis, Para leds donde 
está, necesitas primero Pulverizar. 
Luego hay que usar Lasca Baguio y 
Sismo para pillarle. 


móúnra Jápiter pierde 13d PY! 
miabaste con Dirn Júpiter! % 


Como ya sabes, las invocaciones 
resultan muy importantes (si no 
imprescindibles) para ciertas batallas, 
sobre todo contra los jefazos y 
algunos otros enemigos muy 
poderosos. La lista sigue con estas 
nuevas tres "deidades" para que te 
ayuden en combate. No olvides que 
para ciertas invocaciones antes 
necesitas encontrar las lápidas 


correspondientes [59]. De momento, y si has seguido nuestro recorrido del 
número anterior, debes tener las lápidas de Zagan, Megara, Flora y Moloch, 
que se suman a estas valiosas invocaciones de Ulises y Eclipse. 


DESCRIPCIÓN —|[DJINNS 
Juicio final _|4 Djinn Venus El poder del Apocalipsis 
Ulises 2 Djinn Mercurio | Mago legendario vagante 
y 2 Djinn Marte | Necesaria lápida de invocación. 
] Ñ | Búscala en las Ruinas de Izumo. 
Eclipse 2 Djinn Mercurio | Dragón cuyas alas abarcan los 


y 3 Dijinn Júpiter 


cielos. Necesaria lápida de 
invocación. Se obtiene jugando en 
la fuente de Lemuria. 


Un nuevo compañero 


Más psienergias clave para utilizar 
durante la aventura. 


Ml SECAR: Exclusiva de Piers. Se 
aprende localizando la lápida en la 
Roca del Agua y sirve para vaciar 
pequeñas zonas llenas de agua. 

Mi ARENA: Úsala para avanzar por 
debajo de la arena y pasar así por 
lugares de otro modo inaccesibles. 
Es de Félix, y se aprende tras 
derrotar a la serpiente de lzumo. [60] 
Hi RESUCITAR: Realmente útil para, 
como su nombre indica, revivir a tus 
colegas caídos. Consume 15 PP y el 
Tomegathericon es necesario. 

MH ESTALLAR: Necesario Broche 
Estallido, que se encuentra en la 
Torre de Tundaria. Sirve para 
destruir ciertos obstáculos. 

Ml PULVERIZAR: Tienes que equipar 
a Félix el objeto Pulverizador, que te 
da el rey de Lemuria. Así podrás 


hundir ciertas rocas o farallones. Vital 
para llegar al Mar del Oeste a traves 
de los Riscos de Gondowan [61] 


Piers, el misterioso personaje que estaba encerrado en Madra, ha sido al fin liberado y ha ido hasta 
Kibombo para recuperar su Orbe Negro, robado por los guerreros de ese pueblo. Piers termina 
uniéndose a tu cada vez más tumultuoso equipo y juntos, nos disponemos a superar la mazmorra 
del Gran Gabomba en busca del dichoso orbe. 


Ki MADRA Y RISCOS 
DE GONDOWAN 


Ml Vuelve a Madra y descubirás que 
Piers ha partido al oeste, a 
recuperar su orbe negro. Así que 
ponte en camino hacia los Riscos de 
Gondowan. Allí, utiliza Cavar donde 
veas que está el perro olisqueando 
para hacer brotar un potente chorro 
de agua que te permitirá avanzar. 
Más adelante tira la gran roca al mar 
para utilizarla, en la parte inferior, 
como plataforma [7]. 


Ml Ve también a por el Djinn de esta 
zona y pelea con él. Es el Djinn 
Marte FUEGO. Coge además, por la 
parte derecha, el Champiñón Risa 
(de color rojo) y ve entonces por la 
cuerda para llegar hasta el continente 
Gondowan [8]. 


EJ NARIBWE 


Ml Utiliza Enlazar al lado de la 
posada y baja por la enredadera 
para recoger en el cofre una 
Corona cornuda [9]. Usa torbellino a 
la izquierda del pueblo para quitar los 
arbustos que crecen frente a la 
escalera, y Revelar para ver que la 
roca rodeada de columnas es en 
realidad un cofre que contiene 
Anillo Unicornio. 


» o a 


El MONTAÑAS DE KIBOMBO 


Ml Los guardas no te dejan pasar, y 
si te ven vuelves al principio. 
Primero mueve las dos cajas de la 
derecha para avanzar, luego ya en el 
otro lado, vuelve a mover una nueva 
caja para escalar por la enredadera, 
poniendo mucho cuidado para que 
no te vean los enemigos [10]. 
Recoge el hacha de disco que hay 
dentro del cofre, usa enlazar en la 
cuerda y conseguirás avanzar hasta 
la siguiente pantalla. 


Ml Empuja la caja encima del 
guarda y utiliza sismo en la caja de 
adelante para tirar el hueso [11] y así 
entretener al perro. Saca a pasear el 
torbellino para quitar la maleza de la 
entrada a la cueva y adentro. Verás 
también un Djinn en esta parte, pero 
hasta que no tengas Congelación no 
puedes enfrentarte a él. 


EA KIBOMBO 


M5 Utiliza enlazar en la cuerda que 
hay a la entrada del pueblo, y ve 


saltando entre las columnas, 
pasando por el tejado de una choza. 
Verás que la ceremonia de Akafubu 
está comenzando, y Piers está ahí, 
presenciándolo todo [12]. Tras las 
escenas de Piers y el Gran Gabomba 
mueve el pilar de piedra arriba de 
Piers. Tras la charla se une a tu grupo 
(en nivel 18, con dos Djinn FUENTE 
y CORTINA, ambos de agua). Rodea 
la estatua Gabomba y cava en la “X” 
junto a la enredadera para descubrir 
una escalera. 
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El MAZMORRA DE LA 
ESTATUA DEL GRAN GABOMBA 


Ml En el tercer piso utiliza enlazar 
en la rueda (cuando la otra clavija 
esté muy cerca) para detener la 
maquinaria. Luego en el quinto piso 
hay una rata [13], sigue el camino 
que te marca (subiendo en el 
engranaje rojo y de ahí saltando 
sobre los otros) para llegar abajo, 
hasta el engranaje parpadeante 
donde aplastar la estaca. Ve 
también dando un rodeo a la zona 
oeste y aplasta la otra estaca, así el 
engranaje se colocará correctamente. 


El Octavo piso, el circuito eléctrico. 
Aplasta la estaca para levantar los 
trozos del circuito y utiliza las 
baldosas junto a la estaca para 
girarlos. Colócalos de forma que al 
menos 3 de los 4 puntos eléctricos, 
(al menos 2 azules y 1 rojo) lleguen 
a la cabeza central. Al parecer, 
también la posición de las baldosas 
no es la misma en todos los juegos, 
aunque esperamos que esta imagen 
te sirva de ayuda [14]. 


El Una vez has invertido el 
movimiento de los engranajes ve al 
quinto piso y, fíjate en dos 
engranajes rosas muy juntitos [15], 
sube en el de la izquierda para caer 
al vacío, pero justo al ladito del Djinn 
(Venus ACERO). 


(1 Montañas Kibombo y 
Riscos Gondowan 

(de vuelta a Madra) 

El Con el orbe negro en tu poder es 
hora de regresar a Madra. De vuelta 
por las Montañas Kibombo utiliza 
congelar en el charcho del suelo y 
ve hasta la planta que hay junto a la 
pared donde debes usar Planta 
para hacer brotar una enredadera 


[16] que te permita llegar hasta el 
Djinn (Júpiter SOPLO) que hay en 
esta parte. 


Ml En cuanto a los Riscos 
Gondowan, usa Congelación en el 
charco que hay en esta zona para 
hacer subir una columna de hielo. 


Roca de la madre Tierra 


Antes de lanzarse a la aventura en el mar del este, es un buen momento para visitar de nuevo la 
estatua de Gabomba y obtener la psinergía Resucitar. Después, te espera la isla de lzumo, al noreste 
de Lemuria, donde la gente se encuentra aterrorizada por culpa de una poderosa serpiente... 


Izumo y la Roca de la Madre Tierra 
son el paso necesario para aprender 
la psinergía Arena y obtener algún 
Djinn. Aunque antes no está de más 
dar un paseo por donde el Gran 
Gabomba y, por qué no, visitar de 
nuevo el primer pueblo que viste en 
el juego, Daíla. 


EN VOLVIENDO A LAS 
CATACUMBAS DE GABOMBA 

Ml Si te paras un momento, 
recordarás que aún hay una cuenta 
pendiente dentro de la estatua del 
Gran Gabomba. Pues bien, ahora 
que tienes Lasca Baguio y a Piers en 
tu equipo, ya puedes ir a por la 
recompensa. Así que, baja la 
escalera y fíjate que, usando Baguio 
en los arbustos, se pueden abrir 
agujeros hacia los pisos inferiores, 
además de revelar algunos objetos, y 
así poder avanzar [18]. 


Ml Más adelante usa Revelar para 
ver una puerta oculta y luego 
avanza contracorriente hasta llegar 
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donde el charco de la izquierda, 
donde debes usar Congelación. Al 
entrar en la siguiente pantalla recibes 
al fin la recompensa: se trata del 
Tomegathericon [19], un objeto que 
si te lo equipas, permite utilizar la 
psienergía Resucitar (y que además 
te cambia de clase). 


E Antes de salir de estas 
catacumbas, falta por recoger el 
Djinn. Para llegar a él, fíjate que en la 
primera pantalla de esta zona, donde 
utilizas Baguio para colarte por los 
agujeros, hay una zona de hierba a 
la derecha, rodeada de rocas. 
Acércate lo más posible tal como 
muestra la pantalla [20] y utiliza 
Baguio para colarte por un hueco y 
llegar al lado del Djinn Venus BARRO. 


EJ HAY ALGO INTERESANTE 
EN DAILA 

M Y se trata de la Lágrima de Dios 
que hay en el santuario. Congela allí 
dentro los dos charcos de la 
izquierda para poder llegar hasta este 


1 9 o he dicho, os entregaré 
el po ler. Vuestra preocupación 
no tiene motivo y 
.” 
a 


e 


sa 
- Há 
- PA 


¡ E 
za , 


$ 
á 


Usándolo como plataforma, avanza 
hasta recoger el Champiñón Cura 
(el verde, que no el de la sotana) [17], 
con el que podrás conseguir al Djin 
(Marte CARBÓN) en Madra. Para 
tenerlo en tu poder, simplemente ve a 
darle el champiñón al matrimonio 
de ancianos del pueblo . 


objeto [21]. Te va servir cuando 
vayas a la Roca del Agua. Ya 
comprobarás más adelante para qué 
sirve exactamente. 


Iii A LA SEEM. 


: 1 Allí lodos: ur 
asustados por la presencia de una 
serpiente, ya que cada año deben 
hacer un sacrificio [22]. Esta vez le 
toca el turno a la amada de Isuza 
(Kushinada). La gran serpiente está 
en el monte Míkaru casi al lado del 
pueblo, así que ve allí a resolver toda 
la movida. Por si fuera poco, el 
monte Mikaru resulta ser la Roca 
de la Madre Tierra. 


| ROGA DE LA MADRE 
TIERRA 


a fíjate q que a 108 rs hy 
ea Sube y coloca el pilar de 
piedra encima de la baldosa gris para 
que, dando un rodeo, puedas 
continuar hacia arriba. Cuando 
llegues a un punto donde hay una 
estatua que escupe torbellinos 
(como las había en la Roca del Aire) 
verás también una liana abajo que 
se mueve ligeramente. Pues bien, 
utiliza torbellino para agarrarla y 
pasar al otro lado [23]. 


: Pues Y tan «sencillo 
como > utilizar Revela para ver un 
Idolo Bailarín [24], que debes coger 
para usar en el altar que hay abajo, 
ya dentro de la Roca de la Madre 
Tierra. Así desvelarás dos puertas. 


ba y utiliza allí Baguio para 
convertir la hierba en plataformas. 
Entonces regresa y ve por la otra 
puerta, de manera que puedas usar 
las plataformas de antes para 
avanzar. Adelante, usa Baguio en las 
hierbas donde hay un rayo de luz y 
verás que hay un agujero por el que 
la luz llega hasta la cámara de la 
serpiente [25]. Utiliza también el 
Idolo Bailarín para petar otro rayo. 


E 1S E )s a 18 
stienta exactameño cuatro. Para 
el tercero coloca la muñeca en el 
altar y luego usa Baguio en la 
telaraña para hacer caer el altar [26] 
y baja para usar nuevamente el Idolo. 
Así ya habrás completado el tiroteo 
de los cuatro rayos. 


especie 3) con un lata 
en a cada pañtalla, e usa 2 precisamente 
la psinergía Planta para ver el 


camino correcto a seguir [27]. Por 


cierto, hay una Maza Oxidada en un 
cofre. Cuando por fin llegues a la sala 
de la serpiente, el tal Isuza estará 
dando de beber a la serpiente. No 
hagas caso de lo que diga y acércate 
para pelear con el bicho. 


a Ley y cas mlarmitiéras lr 


acul , pero pia que está 
debilitada. Ataca a saco con las 
invocaciones más poderosas que 


SUI 2 > 


$0 mten+ 


4 PY 188. 


¡Serpiente pierde 588 


py E 
PP JS PE 131 


2 Ci 


Pu 


Pr! 


¡Poder Fueao de Sole sube 100! % 


tengas, y después ínflale a magias, 
Djinns y más invocaciones de las 
gordas [28]. No debería durarte 
mucho, y la recompensa no es poca. 
Nada menos que una lápida para 
aprender Arena. 


EJ VOLVIENDO A IZUMO 


Regresa a lzumo y, tras la charla 
Bailarín. De esta y cele; 
recibirás el Djinn Marte HULLA 


[29]. Al salir, también Isuza te dice 
que ha dejado algo donde la 
serpiente para ti. Se trata de la 
Espada Nube y en realidad ya la 
podías coger antes cuando la 
derrotaste, pero Isuza sólo te lo 
comenta una vez llegado al pueblo. 
Usa Arena y ve hasta la parte de la 
derecha (la izquierda de la serpiente) 
para investigar en el charco de agua 
que se ha formado junto al bicho. 
Ahí está la espada. 
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Agua y Ciénagas 


Lo siguiente por hacer se trata nada menos que de superar la Roca del Agua, y así lograr que Piers 
aprenda Secar. Además, no dejes de hacer la primera visita a Sonnenschein, el herrero de Yalam. 


Kl LAS ISLAS APOJII 


Ml En el extremo este del mapa 
puedes ver un conjunto de islas, 
casi pegadas al límite del mundo, 
que resultan ser unas islas tropicales 
las Islas Apojii. Allí, en el pueblo, 
debes utilizar la psinergía Lluvia 
sobre la gran roca azul (con forma 
de gota). Haciendo esto verás una 
escena en la que el camino a la Roca 
del Agua queda abierto [74]. 


E Antes de irte a la Roca del Agua, 
no dejes de utilizar Arena en la 
playa para acceder a la parte este 
del pueblo, y allí saltar por la cascada 
hasta un saliente. Aparentemente no 
hay salida, pero si caminas hacia la 
cascada descubres una puerta 
oculta [75]. Luego usa torbellino 
dentro de la cueva y adelante podrás 
llegar hasta el Djinn Júpiter CALIMA, 
que se unirá a tu grupo sin luchar. 


PA EN LA ROCA DEL AGUA 


Ml Primero hay que subir por unas 
escaleras evitando las cataratas 
que brotan de forma intermitente, y 
que puedes tapar moviendo un pilar 
de piedra. Adelante, usa Lluvia en la 
estatua gris y también en la gran 
piedra (igualita que la de Islas Apojii) 
para invertir la corriente de la 
catarata. Ya arriba del todo, utiliza 
nuevamente Lluvia en la siguiente 
gran roca para abrir un "portal" en 
medio del pequeño lago que hay 
debajo, y así acceder finalmente al 
interior de la mazmorra. 


Ml Dentro de la mazmorra tapa con 
el pilar de piedra la catarata (para 
vaciar el lago) y congela los charcos 
para cruzar. Después llega hasta la 
roca y usa Lluvia, para así desvelar 
un camino mágico sobre el agua y 
poder avanzar. Ahora, resulta que hay 
otro puzzle interesante. Lo primero 
que debes hacer es mover las 
columnas de manera que el camino 
mágico que debes hacer aparecer no 
quede cortado. Ponlos como están 
en la imagen [76] y después utiliza 
Lluvia un par de veces, primero en la 
piedra gris para llenar la estancia de 
agua y luego en la gran roca. 


Ml Más tarde, otro puzzle similar. 
Atraviesa una larga cuerda que hay 
por la zona superior y llega hasta la 
pantalla con careto de piedra gris y 
pedrusco de agua. Ahí coloca los 
bloques tal como muestra la pantalla 
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[77], teniendo en cuenta que el de la 
parte inferior derecha y el de arriba 
en el centro no te sirven. Llena 
entonces todo de agua y usa lluvia 
en la gran roca para que aparezca el 
camino mágico. 


Mi Tras pasar por donde la útil 
piedra psinérgica que te recupera 
todos los PP, sal por la puerta 
inferior para utilizar (“pozi”, otra vez) 
Lluvia en la gran roca. Pilla el cofre 
con pimienta a la izquierda y, sobre 
todo, la Piedra Acuario del cofre en 
el centro de la estancia. Con ella en 
tu poder dirígete a una pantalla 
inferior donde hay una extraña 
columna y coloca ahí la Piedra 
Acuario que acabas de conseguir. 
Las aguas se apartan para abrirte 
un camino, el camino que te lleva 
hasta el aprendizaje de la psinergía 
Secar, exclusiva de Piers. 


E ¡No te vayas aún! Queda una 
cosa importante por hacer, y es 
pillar al Djinn. Ve por la parte 
derecha, cerca de la salida, y utiliza 
Secar en la cara de encima del 
Djinn, así podrás llegar hasta él. Es 
Djinn Mercurio VAPOR [78], y mejor 
que seas contundente con los 
ataques porque huye con facilidad. 


== 
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EJ LAS RUINAS DE IZUMO 


Ml Para dar por terminada la 
exploración en Ilzumo regresa y, 
una vez allí, mueve el pilar que hay 
descolocado en el pueblo (donde 
están todos esos pilares de piedra) y 
después usa Revelar para 
encontrar una escalera oculta, que 
te lleva a las Ruinas de lzumo. Dentro 
hay una lápida de invocación, más 
concretamente, la lápida para 
invocar a Ulises. Pero ten en cuenta 
que es imprescindible tener antes la 
psinergía Secar, sólo así podrás 
vaciar el estanque que lleva hasta el 
preciado objeto [79]. 


EJ CONOCIENDO YALAM 


El Vale, esto marcha. Ahora toca 
darse una vuelta por Yalam, al 
oeste de Osenia. Lo más interesante 
por aquí es la herrería al oeste del 
pueblo y los chavalillos que juegan a 
las canciones de Yepp. El herrero se 
llama Sonnenschein y en principio 
está tumbado en la cama y no quiere 
currar (¡será vago!). Pero claro, a 
estas alturas del juego, y siguiendo 
nuestra guía, deberías tener al 
menos una espada y una maza 
oxidada, y también al menos 
alguna Piedra Lágrima. Pues bien, 
si hablas con el herrero teniendo 


alguno de estos objetos entonces sí 
que se levantará raudo y veloz para 
forjarlos. 


El Hay cosillas que debes saber 
sobre este tema. Lo primero es 
que, cuando se ponga al curro, sal 
del pueblo y vuelve a entrar, o 
simplemente ve hasta el santuario y 
sal para volver a la herrería. Así 
cuando entres ya estará listo el 
objeto forjado. Otra cosa que debes 
saber es que muchas de las cosas 
forjadas son aleatorias. En lo que se 
refiere a espadas oxidadas y demás 
objetos oxidados no, pero con 
Piedras Lágrima, Pluma Sylph, Polvo 
Estelar, etc. los objetos resultan 
aleatorios. (En la última entrega de la 
guía te ofreceremos una completa 
relación de los objetos resultantes). 


E Sobre la otra cosa importante de 
Yalam, se trata de los chavales que 
juegan cantando las tres canciones 
de Yepp. Al este del pueblo se lo 
pasan en grande cantando y 
enseñándote a ti también las 
canciones ¿Qué sentido tiene todo 
esto? Pues nada menos que el de 
indicarte el camino a Lemuria. Todo 
lo que te cuentan de los remolinos, 
las vueltas y demás tiene que ver con 


eso. De todas formas no te 
preocupes porque más adelante te 
explicamos el camino completo. 


El Espera, hay una cosilla más, 
sobre la cueva al oeste del pueblo 
y el poste ése. Que sepas que hay 
que usar "fuerza", una psinergía 
transferida del primer «Golden 
Sun». Ahí también hay un cofre con 
la poderosa Masamune en su interior. 
De momento olvídate de ella, pero ya 
llegará el momento en el que haya 
que regresar a Yalam para hacerte 
con ella, una vez tengas la psinergía 
necesaria. 


El CIÉNAGA DE TAOPO 


Ml Esta al suroeste de Yalam, más o 
menos al este de Garoh, y mientras 
la superas, pilla todas las Piedra 
Lágrima que veas. Una vez allí 
puedes comprobar que, a poco que 
camines por el pantano sobre la zona 
de fango, te hundes. Pero también, si 
te das cuenta, poniéndote sobre las 
zonas donde el fango burbujea 
vuelves a flote, así que de esta 
forma puedes avanzar [80]. Ve 
entonces a la derecha y usa 
torbellino en los arbustos, para llegar 
a la gruta donde te espera un Diinn. 
Mueve los pilares de piedra tapando 


Animaladas y más 


los chorros de vapor, de forma que 
termines tirando al Djinn al vacío. 
Luego, ve donde ha caído y, tras la 
pelea, Djinn Venus FLOR al saco. 


Ml Ya por la otra zona, usa Lluvia en 
la marca del suelo frente al vapor e 
inmediatamente usa Congelación. 
Date prisa en pasar sobre el pilar de 
hielo antes de que se derrita. Si te 
caes al vacío en la siguiente pantalla, 
fíjate que hay una gotera frente a uno 
de esos agujeros que expulsan vapor 
caliente. El agua se acumula en el 
terreno pero cuando sale el vapor se 
seca. Aprovecha cuando el charco 


esté crecido para usar congelación 
y crear así un pilar de hielo, igual a 
lo que hiciste antes [81]. 


Ml Por la parte del magma (sí, ésta 
es una ciénaga de contrastes) [82] 
usa Lluvia sobre la piedra de fuego 
para helarla, y mueve entonces el 
pilar hacia el lago de fuego para 
usarlo de plataforma. Adelante, por la 
zona inferior, usa Lluvia en la roca y 
todo quedará oscuras, mientras que 
en la esquina superior izquierda algo 
brillará. Cava un poquillo y Polvo 
Estelar al bolsillo. Tambien se puede 
avistar con Revelar. ¡Hora de pirarse! 


Es un buen momento para damos una vuelta por algunas de las diversas islas del Mar del Este y, 
aunque la Cueva de la Isla aún no pueda ser explorada del todo, al menos sí puedes pillar un Djinn. 


E] AYUDANDO A LOS BICHOS 


E A poco que hayas visitado 
alguna de la islas del Mar del Este, 
de esas que en principio no parecen 
tener nada de interés, te habrás dado 
cuenta de que hay algunos 
animales que, bien pensado, 
parecen formar parte de algún 
puzzle. Y es que, efectivamente, lo 
son. El principio de toda esta movida 
se encuentra en la Isla este de 
Tundaria y, una vez ayudes a los 
pinguinos [83] y empieces a atar 
cabos, llegarás finalmente hasta 
una isla secreta que, de no 
resolver este enigma de los 
animales, no podrías alcanzar. ¡Ah, 
recuerda que para hablar con los 
animales siempre hay que pulsar el 
botón asignado para leerles el 
pensamiento! Vamos con ello: 


ISLA ESTE DE TUNDARIA 

Aquí empieza la historia. Hay un 
pinguino que ve a su amada al otro 
lado, pero como ésta se hizo daño en 
una pata, no puede regresar nadando 
(anda que...). Ve saltando entre los 
bloques de hielo y, arriba, empuja el 
tronco al agua. Así podrás llegar al 
otro lado donde, además, hay una 
piedra psinérgica. Empuja a la 
pingúina al otro lado [84] y la 
recompensa será tuya: una Piedra 
Bonita. Y... espera, ¿Una piedra 
bonita? ¿Y qué hago yo ahora con 
esto? Pues, por el momento, ir hacia 
la Isla Sudeste de Angara. 


ISLA SUDESTE DE ANGARA 

Una vez dentro de la isla, congela el 
charco para crear un bloque de hielo, 
y entonces coloca las dos cajas, 
una encima de la otra, de forma 
que queden a la altura del bloque 


Mi armada Pirgubina se lastimó 


una pata en la otra ordla y no 
puede nadar. 


de hielo, para que puedas saltar y 
subir por la enredadera [85]. Un 
pájaro se posa en su nido. ¿Qué 
hacer en semejante situación? Pues 
no comerse el coco, darle la piedra 
bonita conseguida anteriormente, y 
obtener a cambio el Pañuelo Rojo. 


ISLA AL NORTE DE OSENIA 

Por aquí hay un chaval con su balsa, 
una casa y... sí, también una vaca al 
otro lado de la verja, a la que 
puedes llegar utilizando Arena 
donde los jarrones. Dale el Pañuelo 
Rojo y ¡cómo no! te dará a cambio 
Leche Fresca [86]. 


ISLA OESTE DE INDRA 

Bueno, esto ya es un poco menos 
lógico, pero funciona. Aquí hay un 
perro al que debes darle la Leche 
Fresca. El chucho, a cambio, te 
entrega una tortuguita con la que 
tienes que viajar hasta la Isla del Mar 
del Tiempo [87]. 


ISLA DEL MAR DEL TIEMPO 

Esto se acaba, y como puedes 
comprobar, no ha sido ni largo ni 
difícil. En esta isla hay una tortuga 
que dice necesitar un amigo porque 
se encuentra sola. Efectivamente, 
dale la tortuguita que pillaste antes y 
la tortuga, en agradecimiento, te 
llevará hasta su lugar secreto, la 
Cueva de la Isla... [88] 


»] Jedes illar ur [ inn 


y algunos 


objetos interesantes. Primero, las 
tas Tortuga, a la izquierda 


o en el tronco. Despues, ve 


onco de abajo del todo hasta 


enus MEZCLA 
yo. Por ultimo, hazte 
'on el Cetro Oxidado, que podras 


fe - L ¿E - 
In Dracobastón 


forjar para tener t 


EA UN BREVE VISTAZO POR 
OTROS LUGARES 


Ml Queda un buen puñado de 
lugares por explorar o visitar, o al 
menos, echarles un primer vistazo. 
Son Champa, al norte -pueblo de 
Briggs-, o la Isla del Tesoro, donde 
puedes pillar algunos cofres. El 
resto podrás alcanzarlos cuando 
vuelvas de Lemuria. 
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GUÍAS 


»» Localización de 
las piezas del 
tridente y su 
forja en 
Champa. 


»» Cómo derrotar 


a Poseidón y 
entrar en 
Lemurta. 


MN 
( 


5) 


3 debo el vila aIenia: 


Descubrimos los secretos bla a 


guardados de esta superaven 


¡TERCERA ENTREGA 


ura 


Te ayudamos a reunir todas las piezas del tridente localizadas en Ankhol, 
Tundaria y el Lugar Sagrado al este de Daíla, que debes forjar para 
conseguir el arma con el que derrotar al temible Poseidón. Descubrimos 
también cómo alcanzar al fin Lemuria y, cómo no, nuevas invocaciones, 
Djinn y las psinergías más importantes. Te interesa, ¿verdad? ¡Pues venga! 


Sigue aumentando tu colección de Djinns e invocaciones con estas listas, 


La lista de Djinns de «Golden Sun 
2» ya está casi completa, y la entrega 


' de este mes, además, tiene algunos 


Djinns muy interesantes. Apenas 
faltan unos pocos bichos para que 
puedas presumir de haber reunido a 
todos los de esa lista de 44: 


26. Mercur , en la Isla Kalt, 
deslizándote por al hielo y luego 
usando Enlazar en una cuerda. Se 
une a tu colección de Djinn sin 


, búscale en el 
Asentamiento Aepala, utilizando 
primero Planta y luego empujando la 
caja que hay por allí [1]. 


LOCALIZACION DE LOS DJINN 


| 28 Venus Pl 


, Aparecerá en 
combate aleatorio a el mundo 
exterior) rondando la zona al noroeste 
de la SSA Chamán. 

| 29 Mercurio , en la Cueva de 
la Aldea, Chamán, Necesitas la 
penerla: sil 

A , está en la 

Aldea Chama aunque antes debes 
batir a Moapa en la prueba final para 
que la gente abra las puertas de sus 
casas y puedas acceder al bicho. 

31 Venus SAL, a la entrada de 
Mitdir hay un círculo de arbustos 
pero sin nada en el centro. Usa Cavar 
en ese trozo "sospechoso" para 
descubrir este Djinn [2]. 


y no dejes de echar un vistazo a las nuevas psinergías. 


32 Júpiter ES , 2 Éste 
Aedes pa as en n la zona este 
del Faro de 7 APIO: 

¡e BRILLO, utiliza Fuerza 
en el MONO cortado que encontrarás 
tras la posada de Mitdir, para hacerle 
gd y sapcalaj M 

JE , se encuentra en la 
Ensenada del Mitdir Usa Elevar y 
Baguio en la pantalla justo antes de 
dec al barco [S]. 

e Fl , a éste píllale en 
la Roca del | Magma, 

KK 'r GRITO, en lo alto de la 
ere final de Aldea Chamán, por la 
parte izquierda. Accesible cuando 
tengas Elevar y Levitar. 


PSINERGIAS CLAVES PARA AVANZAR 


MENTE: Esta psinergía la 
tienes desde el principio, está 
asignada por defecto a L y es muy 
Útil paa hablar con los animales. 

LEN t: Se consigue con Jade 
Elevador abienido de manos de 
Moapa tras derrotarle en la cima de 
la FEIEnS Final, en la Aldea Chamán. 

4: Aprendido por Nadia 
en la lápida de la Roca del Magma. 
Enciende objetos (como baldosas) 
para resolver ciertos puzzles [4]. 
Ml ELEVAR: Usando esta psinergía 
podrás levantar rocas y ciertos 
objetos para avanzar. Para usarla 
necesitas la Joya Kinética, una vez 
Hans Edo los demás están en tu grupo. 
: Esta psinergía es 
ae Ho con el Collar de Poder, y 
permite atrapar objetos lejanos. La 
obtienes cuando ya los ocho 
posos. se han encontrado [5]. 
: Seleccionable con la 
Roca de Poder equipada, y de 
nuevo con 35 06ho en el cie 


Puedes hacerte S nvisble, 


151): Es necesario el Orbe de 
Fuerza, así podrás tumbar objetos 
como el bloque de Yalam, para 
pliar la Masamune. 


gun po DA pa y 2 


yn 1D 


Tlohes que equipar la Gema 


aUÑGUE sólo en la sombra. Hay que 
equiparse la Bola Ocultación. 


Parálisis y sirve para detener o 
paralizar a cualquier personaje. 


INVOCACIONES DE DIFERENTES DJINN 


Xx E mHadia “”">oole €. Ens” 
SA. 229 y 326 PY 703 


Sole está defendiéndose. 
¡Félix invoca Flauros! 


Dos poderosas invocaciones más que sumar al inventario, una conseguida 
en la Caverna de Atteka y la otra en la de Angara [6]. Pero lo mejor casi 
que está por llegar, con las invocaciones que podrás conseguir en la Isla del 
Tesoro, Templo de Anemos, Desierto de Yampi y Cueva de la Isla del Mar 
del tiempo. Son posiblemente las mejores y más poderosas invocaciones. 


Coatlicue Diosa que porta el agua de vida 
(Recupera los PV de todo el grupo 
durante varios turnos) Necesaria lápida 
de invocación. Se obtiene en la 
Caverna de Atteka. Accesible con el 
barco volador. 

Diablo negro que divide la 

oscuridad. Necesaria lápida de 
invocación. Se obtiene en la Caverna 
de Angara, al este de Isla Kalt. 


3 Djinn Mercurio 
y 3 Djinn Júpiter 


Flauros 


3 Djinn Venus y 
2 Djinn Marte 


| Siempre unido a Hans 
desde la infancia, Garet 


| Su poder es el agua == 
| (Mercurio), y el motivo E E 
| que le hace unirse a Hans 


| encendidos. Además 
| procede del mismo 
| pueblo que Alex. 


| muy poderoso. Su 


hasta que, más avanzada 


viento (Júpiter). 


Estos cuatro personajes se unen a tu grupo una vez superado el Faro de 
Júpiter. Si no transteriste datos de GS1 (el primer juego de «Golden Sun») 
los encontrarás en el mismo nivel que en la primera entrega y sin la 
posibilidad de tener las psinergías Fuerza, Ocultación y Paralizar. Y aunque 
no es imprescindible meter los datos, resulta que, si no lo haces, no 
podrás desbloquear algunos de los secretos del juego. 


O Elemento que domina: Tierra (Venus) 


El protagonista principal 
de la primera entrega 
tiene como objetivo evitar 
que Félix y los otros 
enciendan los faros. Sin 
embargo, una vez sus 
caminos vuelvan a 
cruzarse en el Faro de 
Júpiter, lucharán del 
mismo lado. 


o - A — a 


O Elemento que domina: Fuego (Marte) 


destaca por su fuerte 
temperamento. Su poder 
es el fuego (Marte) y no 
dudará un instante en 
seguir a Hans hasta 
donde haga falta. 


¡EPS 


Elemento que domina: Agua (Mercurio) 


es también su afán, una 

vez encendido el Faro de 
Mercurio, de evitar que el 
resto de faros puedan ser 


y PT Y 


Elemento que domina: Viento (Júpiter) 
Pese a su juventud, es 


procedencia resulta, en 
un principio, desconocida 


esta segunda entrega de 
Golden Sun, cuando te 
encuentras con Hans y 
los demás, descubres 
que nació en Mitdir. El 
poder que domina es el 
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El Tridente y Poseidón 


Sólo hay un arma en el mundo capaz de derrotar al guardián de los mares, y se encuentra partido en 
tres piezas localizadas en el Lugar Sagrado, la helada Torre de Tundaria y la arenosa Anhkol. De 
paso, encuentra en tu camino nuevos Djinn y la útil y poderosa psinergía Estallar. 


Como sabes, o ya deberías saber, 
Poseidón es el obstáculo más 
importante antes de Lemuria. En 
principio resulta invencible pero, 
claro, tiene que haber una forma de 
derrotarlo ¿Y de qué se trata 
entonces? Pues nada menos que de 
encontrar las tres puntas de un 
tridente e ir a Champa para 
forjarlas. Sólo con este objeto 
podrás vencer al temible Poseidón. 


clar A 


| en este eee 
a dlantes a qa chavales esos de 
Daíla, con Enlazar), y utiliza 
Congelación en los charcos. Luego, 
avanzando un poco más, sitúate 
sobre el puente de madera con pinta 
de romperse, el que hay por arriba, 
para que, precisamente, quiebre y 
puedas usar la madera a modo de 
balsa [7]. Puedes ir también por la 
escalera y atravesar la zona de agua 
poco profunda, para romper adelante 
otro puente de madera y llegar así 
hasta un cofre con un Cetro Oxidado. 


cerca de la salida. Mueve el bloque al 
centro. Si tienes que volver a esta 
mazmorra porque se te hubiera 
olvidado algo, el poste te servirá 
para atajar un trecho [8]. 


diedras a (frente a le ps para ver 
un plataforma oculta y llegar frente a 
la misma [9]. Efectivamente, tal y 
como eres advertido si pulsas A en la 
estatua, se parece a la que hay en 
Daíla, donde, precisamente, pillaste 
la Lágrima de Dios. ¿Y qué tal si 
pones esa lágrima aquí? ¡Pues sí, 
funciona! El nivel del agua sube y 
eres transportado, por tanto, a la 
zona superior de la mazmorra. 


-. 


Sy Je brilla tanto 


De pues sesulta ser una “Punta 
Derecha", una de las puntas del 
tridente que necesitas para vencer a 
Poseidón [10]. Te faltan otras dos. 


dina DE dra 


us LL izquierda 


de ar , para utilizar eno: y UBlE 
hasta el cofre con Maza Thanatos. 
Algo más adelante mueve el trozo de 
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cara y colócalo en su sitio, donde 
debería estar, para que la cara 
empiece a escupir arena [11]. Ve 
entonces caminando por encima de 
la arena y avanza hasta llegar a la 
siguiente pantalla. 


cuando el nivel de arena te permita 
llegar hasta la otra baldosa, písala, 
para que así descienda el pilar que 
bloquea la puerta [12]. Luego ve 
hasta llegar a una de esas rampas 
por las que puedes caer a la pantalla 
inferior y mueve el trozo de piedra 
hasta la cara. 


nu , Entofices da un r0das y 
camina por “el pasillo, frente a la cara, 
para que ésta se mueva. Ahora... 
¡corre todo lo que puedas hasta el 
suelo de arena, antes de que la 
cara te lo impida! Y entonces, usa la 
psinergía Arena [13], así la cara 
pasará de largo y podrás continuar 
adelante por el camino que antes 
estaba bloqueado. 


para PRraS2ar in ataj . por la 
jara crear ld 


: , pero en lugar de ir por ahí, ve 
a la USA y verás un trozo de piedra 
rodeado de bloques. Como puedes 
comprobar con Revelar, en el centro 
hay un agujero [14]. Utiliza Mover, 
de Félix, para tirar la piedra por ahí. 


- a [1 5, lenaras. 
finalmente ariba del todo, donde 
está la "Punta Izquierda". Ya sólo 
nos queda una punta más, la que 
está en Tundaria. 


E TORPE DE an 


sona de: 20 ua 1 de al 4 orre, ASÍ 
habiós abierto acmino para acceder 


inergía 


a las diferentes estancias de la torre 
[16]. Ve primero por la derecha. 
Como podrás comprobar en tus 
propias carnes, al ir por las zonas 
de hielo, te deslizas y no paras 
hasta que chocas con algo, así 
que, toca fijarse bien en el camino 
correcto a seguir. 


= ras. Entra por la que hay en 
centro y hacia la parte inferior de la 
pantalla. Así podrás ir por el hielo 
hasta caer donde hay un Djinn, con 
el que debes pelear. Si tienes 
problemas para llegar, apunta la 
trayectoria correcta a seguir, mientras 
te deslizas por el frío hielo: derecha, 
arriba, izquierda, abajo, derecha, 
arriba, derecha y... ¡Djinn Marte 
REFLUJO a la vista! [17]. 


W Ve ahora por la puerta que hay a 
la derecha y sube un par de pisos, 
hasta llegar a un nuevo puzzle. Lo 
primero que debes hacer es aplastar 
los dos bloques de hielo de la 
derecha. Luego mueve el pilar de 
piedra, de manera que lo dejes 
pegado al bloque de hielo que aún 
queda en pie, y de ahí lo empujas 
hacia arriba. Después, nada más 
sencillo que subir por la escalera de 
la derecha y mover uno de los 
pilares que bloquean la puerta, 
hacia la marca del suelo [18]. El 


último bloque a mover ya queda claro 


cuál es, ¿verdad? 


Ml Hay que subir otro piso, hasta 
donde está el espejo, y usar 
Revelar para ver un camino oculto 
en el mismo [19]. La cima está 
después de subir por la escalera y en 
ella se encuentra el Broche Estallido, 
que permite usar la psinergía 
Voladura. Úsalo precisamente en la 
puerta bloqueada que hay por aquí. 


Ml Vamos bien. Ahora regresa a la 
entrada de la torre, y seca el agua 
de la izquierda. Hay un espejo con 
un pedazo agrietado y en él debes 
usar Estallar para avanzar. Vete 
abriendo todos los cofres que hay 
por aquí, ya que hay objetos 
interesantes como la Espada Rayo. 
Finalmente, vuelve a la entrada y 
sigue recto, para usar Estallar en el 
bloque de hielo que contiene la 
"Punta Central" [20]. Ya tienes las 
tres puntas. ¡Lemuria está cerca! 


— Nota: Por fuera, en los alrededores 
del mundo exterior (al oeste de la 
torre) sale un Djinn Júpiter en pelea 
aleatoria. Es Júpiter ACEZO. 


EJ FORJANDO EL TRIDENTE 

Ml Hora de volver a Alhafra, con tu 
flamante psinergía Estallar, 
adquirida en la Torre de Tundaria. ¿Te 
acuerdas que aún quedaba una gran 
roca por destruir en el barco de 
Alhafra, al este del pueblo? Pues ve 
ahora hasta esa enorme roca que 
está sobre el mástil caído y rómpela 
en pedazos, para que al fin reparen 
el barco [21]. Haciendo esto lograrás 
que tenga lugar la escena en la que 
Briggs escapa con todo el morro del 
mundo hacia Champa, en el barco 
que acaban de reparar. ¿De verdad 
hace falta decirte que debes 
perseguirle? Pues venga, ¡vámonos a 
Champa, a la caza del pirata! 


— Nota sobre la Cueva de la 
Alhafra: : Ya que estás aquí de 
nuevo, en Alhafra, aprovecha para 
revisitar la cueva y usar 
Congelación con Piers para llegar al 
resto de cofres que te faltaban por 
pillar. Son otros tres, uno con 777 


d $» 
> h 
a cl 
Pu 


monedas, otro con Poción y otro 
con Psicristal. Por cierto que, si 
continuas avanzando por la cueva, 
llegarás hasta la cárcel donde 
estaba Briggs. ¡Por ahí escapó! 


MI En el pueblo de Champa busca 
al escurridizo pirata y síguele hasta 
arriba del todo, donde hay un gran 
pozo. Allí tiene lugar una agria 
discusión con Briggs y su abuela, 
Obaba, quien, enfadada con Félix y 


ARANA 
A EN 


A E E 


O AMP ES RE 


los demás, invocará a Avimander, 
con el que debes pelear a 
continuación [22]. La pelea es más 
bien sencilla, y es que Avimander 
apenas puede resultar más difícil que 
cualquier otro enemigo que te 
encuentres en un combate aleatorio. 
Apenas tiene 4000 PV, aunque sí hay 
que tener bastante cuidado con 
ataques como Mina Estelar o 
Deflagración. Tú, por si acaso, 
prepara buenas invocaciones para 


CASOS 


e 
£ A PH 
O VTA 
A 


eliminarle rápido y no llevarte un 
disgusto a lo tonto, 


Ml Finalmente, las cosas volverán a 
estar de nuevo en calma, y todo se 
aclarará. Así podrás hablar con 
Obaba sobre lo del tridente y su forja, 
y las propiedades que tiene. Cuando 
esté completado, usa Revelar en el 
pozo para verlo y hazte con él [23]. 
Ahora toca pelear con... ¡el poderoso 
y temible Poseidón! 
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¡Lemuria, al fin! 


Hasta ahora, lo que sabías de Lemuria eran sólo rumores, pero al fin vas a poder visitarla y 
comprobar si es verdad todo lo que se decía de ella. Además, hay algunas cosillas interesantes... 


Parecía un objetivo tan cercano pero, 
al mismo tiempo, tan difícil de 
alcanzar, que resulta toda una 
satisfacción llegar hasta esta ciudad. 
En Lemuria aprenderás Pulverizar, 
psinergía con la que podrás llegar 
al Mar del Oeste y, lo que es más 
importante, hacia los faros. 


ll A LEMURIA 


El primer paso es cruzar toda la zona 
de torbellinos y demás. Como te 
dijimos anteriormente, en Yalam hay 
unos chavales que te indican el 
camino con las canciones. De todas 
maneras, aquí te lo indicamos: 


rueltas alrededor del vo 1 ese 
para que la comente de al lado 
desaparezca durante unos 
instantes. Entonces date prisa y ve 
arriba y a la derecha. Luego pasa por 
los remolinos para llegar a otro de 
esos volcanes [24], y dale tres 
vueltas hasta llegar a esa roca con 
forma de estrella. 


da dos vueltas alrededor del volcán 
ese. Luego, por el remolino de la 
izquierda, y otra vez a dar vueltas. 
Esta vez tres, e inmediatamente 
debes girar hacia el sur, hacia la roca 
con forma de luna [25]. 


gin cl Ni y YE 1 


a , para ira la zalierda 
y pasar e seis s remolinos al norte 
[26]. Sólo te queda dar tres vueltas 
alrededor de un nuevo volcán e ir 
hacia arriba. A la zona de la batalla 
con Poseidón. 


a Poseit » Prepara todas tus 
invocaciones y comienza la batalla 
usando el tridente, para destruir la 
barrera que lo protege de todos los 
ataques. Dale calor con Meteorito y 
demás, y luego hínchale a magias. Es 
recomendable dejar al menos un 
personaje sin atacar, para que vaya 
lanzando magias de curación o 
protección a los demás, y también 
lanzarle a Poseidón magias que le 
bajen la defensa. Cuando use 
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¡Nadia lanza “liento fuego! 
liiPoseidón plerde 156 Pyu! % 


Un peligroso 
a por eso le 


contraataque aprovecha para intentar 
rehacer tu grupo con magias de 
curación a saco. Sobre todo, no 
ataques a la desesperada y vigila 
los PV del grupo [27]. 


P: mitos 


casa del tío le: Piers, a la eculerda. 
Hay charla triste y El Pobre Piers se 
entera del fallecimiento de su madre. 
Después, el tío le envía un mensaje a 
Lunpa, que vive al este, para que 
puedas hablar con él. Tras una nueva 
charla tocará ver al rey, quien te 
dará Pulverizador, para eliminar 
ciertos obstáculos en el agua [28]. 


cerca de la salida cOUAndO 
yan vas con n el barco (donde ves la 
charleta esa en la que Nadia le 
pregunta a Piers por la edad). Así 
llegarás a la Antigua Lemuria. Usa 
allí Lasca Baguio en el arbusto que 
hay a la izquierda del todo y un Djinn 
saldrá pitando y se esconderá en la 
estatua. Dale entonces con Sismo 
para hacerlo salir y otro Djinn más 
“pal saco” [29]. Se trata del Djinn 


Mercurio CARAMA. 


28 y estoy en lo cierto, es 


ina poderosa Psiner gia 
'N liesmada Pulverizar, 


ALGUNAS COSAS ANTES 
DEL AA cine A 


te con | ¡, quien 
te hace entrega den un > Anillo Dorado 


para que se lo des a Hans [30]. 


ara an 
JOA EIN! 


Sia (1 -L-Ta 
211 da ida via US! I[TOVUIU 


farallo e Concretamente: hunde el 
que aye a na derecha y ve por la 
puerta, para hacerte con un Brazal 


Tira una moneda al centro sin 
tocar a los bichos y recibiras 20 
monedas. Tira también Medallas 
de la Suerte. Si la metes justo en 
el centro de la diana sin tocar a 
ningún de esos bichos obtienes 
lápida de invocación ECLIPSE 
Si tiras Medalla Suerte y, 
dependiendo del número de 
bichos tocados y de donde 
termine cayendo la medalla, 
obtienes diversos objetos 
interesantes. Nosotros por ahora 


Jester. Cuidado también con el cofre- 
mimo que ronda por ahí. Cuando 
vuelvas a la pantalla del comienzo ya 
podrás ir hasta los 6 cofres de la 
izquierda, siempre que dejes el 
pedrusco de arriba sin hundir [31]. 


J AL MAR DEL OESTE. 


Risco wan y 
usa > Pulvelizar obre la r roca a que 

obstruye el camino. Así el camino al 
Mar del Oeste quedará abierto [32]. 


hemos pillado Corona Gloria, 
Guantes Finos y Vestido Floral, y 
tambien algun otro objeto 
interesante como Psicristal. 


Descubre los secretos mejor 
Y rela de esta aventura 


4 CUARTA ENTREGA 


-» Completamos las listas de Djinn e Invocaciones. 
»> Conoce las ventajas de transferir los datos de GS1. 
-» Paso a paso desde el Faro de Júpiter hasta Loho. 


Vamos a completar la lista de Djinn, con los últimos ocho animalillos de «Golden Sun: La Edad 
Perdida», y también la de invocaciones, donde encontrarás las más poderosas de todo el juego. 


LOCALIZACION DE LOS DJINN PSINERGÍAS CLAVES PARA AVANZAR 


Completamos la lista de Djinn de esta | 42. Júpiter MONZON, en la Isla del MH TELETRANSPORTE: Disponible una vez te equipas el objeto Telelapislázuli, que 
segunda parte de Golden Sun. Algunos a podrás io sólo si dispones encontrarás en el Faro de Marte. Con esta psinergía podrás utilizar los símbolos 
de ellos están bien escondidos pero, a a ¡sinergia pr como el que ves en la imagen [3] para llegar a sitios de otro modo inaccesibles. 
por suerte, nosotros te decimos dónde Mercurio SE ;, búscalo en la Es indispensable tenerla para completar el recorrido de las invocaciones y también 
pillarlos. Los necesitarás a todos Cueva de la Isla, cuendo tengas la pillar los Djinn que te faltan. 
para acceder al Templo de Anemos, o pla all 
sumando los 28 de GS1. CRI , se encuentra - Nota: Como verás, en esta entrega, el recorrido no llega hasta el faro de Marte. 
en Ae cueva ds Yampl. Usa Cavar para Será en la entrega final de la guía, en el próximo número de NA, cuando 
37. Marte NUCLEO, al este de encontrarlo [2]. tengamos oportunidad de hacernos con esta última psinergía del juego. 
Mitdir en combate aleatorio [1]. 
38. Júpiter CALMA¿ , en Loho, y es - Nota: Si no transferiste datos de 
accesible tras demibar el muro de un GS1, hay 4 Djinn que puedes pillar en 
cañonazo. otros tantos lugares. Búscalos cuan- 
9. Venus MOHO, está en Prox. Se do ya tengas Elevar en la Isla del 
ve fácilmente. Tesoro, la Roca del Magma y la isla 
| 40. Mercurio GOTA, se encuentra en sudoeste Atteka. El cuarto está en 
el Faro de Marte, Prox. Los Djinn que te encuentres 
F , como Mercurio serán aleatorios, seleccionados de 
GOTA, está en le Falo de Marte. entre los 28 que tiene GS1. 
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INVOCACIONES DE DIFERENTES DJINN 


Pues aquí tienes las últimas y más poderosas invocaciones 
del juego. Sobre todo con las dos últimas, Caronte e Iris, que 
encontrarás en el Templo de Anemos, causarás estragos en 


las hordas enemigas. Pero ya sabes que, para conseguirlas, 
hay que tener los 72 Djinn para porder entrar al Templo de 
Anemos. Por cierto, además son espectaculares a tope [4]. 


DESCRIPCIÓN | DJINN PODER 

Azul 4 Djinn Mercurio y 3 Djinn Venus | Un dragón de las profundidades. Necesaria lápida de invocación. 
Está en la Isla del Tesoro, tras derrotar al Mago Estrella. 

Catástrofe 5 Djinn Júpiter y 3 Djinn Marte. | La personificación de la destrucción. Necesaria lápida de invocación. 
En la Cueva de la Isla, tras derrotar al Centinela. 

Dédalo 4 Djinn Marte y 3 Djinn Venus. Maestro Artesano de la antigúedad. Necesaria lápida de invocación. 
La encontrarás en la Cueva de Yampi, después de acabar con Balrog. 

Caronte 8 Djinn Venus y 4 Djinn Mercurio. | Barquero del río Estigio. Necesaria lápida de invocación. Está en el 
interior del Templo de Anemos, nada más abrir la puerta de los 72 
Djinns. 

Iris 9 Djinn Marte y 2 Djinn Júpiter. | Diosa del arco iris, guía de las almas (no sólo es la invocación más 


poderosa, si no que además recupera PV al grupo). Necesaria lápida 
de invocación. Se encuentra en el interior del Templo de Anemos, tras 


derrotar a Dulahan [5]. 


La Aldea Chamán resulta un lugar de obligada visita antes de abordar el faro. Allí aprenderás Levitar, tras 
ganar a Moapa en la prueba final. Después, y tras la visita a Mitdir, debes dirigirte al Faro de Júpiter. Una 
vez superado, Hans, Mía, Iván y Garet se unirán al fin a tu grupo. 


Él ISLA KALT 


Ml La isla Kalt es la pequeña isla 
helada situada justo enfrente del 
Límite Norte. Allí hay una casa con 
una pareja de ancianos, y afuera un 
Djinn. Para atraparle, ve deslizándote 
por el río helado y luego usa Enlazar 
en la cuerda [6]. El Djinn Mercurio 
GEL se unirá al grupo sin oponer nin- 
guna resistencia. Por cierto que hay 
también una manzana en un árbol 
¿cómo pillarla? Pues, cuando Hans y lo 
demás personajes del primer Golden 
Sun ya estén en el grupo, vuelve por 
aquí y utiliza la psinergía Coger. 


EJ ASENTAMIENTO HESPERIA 


Ml Hesperia es la enorme isla al 
sudoeste. Se distingue fácilmente 
porque es la única que tiene gran un 
lago en medio. Por la zona más oeste 
de la isla, desembarcando en la playa, 
puedes ver el Asentamiento Hesperia. 
Allí te hablan de la Aldea Chamán, de 
un río y una cueva para llegar [7], y 
también hay un Diinn. 


El Utiliza la psinergía Planta en el 
brote que hay cerca de la cueva y, 
arriba, mueve la caja para tirarla por 
la parte izquierda. Una vez hecho 
esto, vuelve a empujar la caja para que 
caiga aún más abajo y finalmente 
muévela a la derecha desde la valla. 
Así podrás llegar al Djinn y a la 
cueva. El Djinn es Marte YESCA, y se 
une sin luchar. En la cueva hay un cofre 
con 166 monedas [8]. 


Cueva de Aldea Chamán 


Para llegar a esta cueva situada en 
Hesperia, hay que ir navegando entre 
los ríos. La forma más rápida de llegar 
(o quizás la única forma de llegar) es 
entrar por el río del sur hacia el lago 
y desembarcar arriba, junto a la 
cueva ya visible [9]. Por cierto que, por 
el mundo exterior, caminando por la 
zona norte -más o menos hacia el 
noroeste de la Aldea Chamán-, podrás 
encontrar, en combate aleatorio, al 
Djinn Venus PETRA. 

Una vez dentro de la cueva, usa 
torbellino en los arbustos de la 
izquierda y avanza hasta la siguiente 
pantalla. Hay un Djinn, es Mercurio 


ubone que uno de los 


, 
leva basta ella, per 


RIZO, pero ahora no puedes pillarlo. 
Cuando tengas la psinergía Elevar, 


vuelve aquí y entonces podrás cogerlo. 


Sigue adelante y empuja el pilar de 
piedra para seguir avanzando y salir 
de la cueva a la Aldea Chamán [10]. 


El ALDEA CHAMAN 

Ml En este poblado la gente no te 
habla, pero puedes usar Leer Mente 
para saber lo que piensan. Aunque, 
como verás, no parecen tener un buen 
concepto de Félix y los demás. Ve a la 
casa que está al lado de un cofre con 
Espiriguantes (para llegar, usa Planta 
en la zona oeste del pueblo) y, cuando 
intentes entrar, saldrá Moapa, el líder 


chamán del pueblo, con otros dos 
hombres de muy malos modos. Habla 
con él y entrégale el Bastón Chamán, 
sí ése que hasta ahora no parecía 
haber servido de mucho, y que ni 
siquiera podías tirar ni vender. Cuando 
se lo enseñes, te hablará del Jade 
Elevador, pero hay que superar una 
prueba para obtenerlo. Se trata de 
La Prueba Final [11] Ve al norte del 
pueblo para ponerte con el tema. 


Ml Una vez allí, utiliza Torbellino en la 
roca para quitar la arena, y tendrá 
lugar una charla con Moapa. Luego 
síguele y te explicará la prueba final. Se 
trata de atravesar pantallas llenas de 
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Hacia el Faro de Júpiter (continuación) 


trampas, abrir hasta cuatro puertas por 
medio de un curioso método, que 
consiste en meter objetos en los 
cofres y llegar arriba para luchar, 
mientras corres para ganar al 
adversario. Es una carrera por llegar a 
la cima.[12] 


- Nota: Los objetos dejados en los 
cofres azules se recuperan una vez 
ganes la pelea arriba, en la cima o, 
simplemente, te rindas. Por otra 
parte, no importa llegar en segundo 
lugar, ya que peleas igual. 


Ml Hay dos caminos, y el de la 
izquierda resulta ser más sencillo. 

Si Moapa te ganase al atravesar una 
pantalla, deberás colocar dos objetos 
en lugar de uno para avanzar. Ten en 
cuenta esto porque luego, en la cima, 
hay una pelea y no te conviene llegar 
desprotegido. De todas formas, a poco 
que te des prisa, es difícil que Moapa 
te tome la delantera. 


ll Elijas el camino que elijas, una vez 
vez llegues arriba tienes que comba- 
tir contra el líder chamán, que peleará 
acompañado de dos soldados. Para 
saber el recorrido de cada camino 
con detalle, mira el recuadro de la 
derecha, “La Prueba Final”. 


Ml Sus ataques físicos son muy 
poderosos, y Moapa tiene entre 3000 
y 3400 PV. Con que llegues en nivel 32, 
vale para ganar esta pelea, y puede 
haber más de una estrategia para 
ganarla. Nosotros te proponemos casi 
que la misma estrategia de batallas 
como la de Poseidón. Ahora quizás es 
un poco arriesgada pero, bien hecha, 
resulta rápida y efectiva, y sólo requiere 
de algo tan sencillo como lo que has 
venido haciendo hasta ahora: preparar 
a todos los Djinns antes de la pelea. 
De esta forma, empieza la pelea para 
abrasar a Moapa con las invocaciones 
más fuertes (que le quiten por lo 
menos del orden de 450/500 PV en 
cada ataque). Para el segundo turno 
emplea, con alguno de los personajes, 
magias de curación o de resucitar si 
es necesario, mientras con los otros 
tres del equipo sigues invocando 
[13]. En tres o cuatro turnos, tanto 
Moapa como sus colegas deberían 
haber caído. El Jade Elevador es la 
recompensa, y equipado te permite 
usar la psinergía Levitar. 


MH Una vez lo derrotes, aparecerás 
automáticamente en el pueblo. Ahora 
los habitantes ya son amables y todos 
te hablan. Y además abren las puertas 
de sus casas. Así que, ahora es el 
momento de pillar el Djinn que hay por 
esta zona. Entra en la casa al este del 
pueblo para poder ir hasta el pilar de 
piedra que hay en la pantalla del Djinn. 
Muévelo para que haga las veces de 
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plataforma y da un rodeo por la casa 
de Moapa, usando Enlazar, para pillar 
al bicho. No hay que luchar y el Djinn 
es Júpiter AROMA [14]. 


KA LA ENSENADA DE ATTEKA 
Y MITDIR 

Ml La Ensenada de Atteka está en la 
gran isla al sur de Hesperia. Para 
llegar, tienes que ir navegando por el 
río al este de la isla, el que está situado 
entre dos playas [15] hasta dicha 
ensenada, que permanece protegida 
del mar abierto por las rocas. Por eso, 
sólo yendo por el río podrás llegar. 


E Una vez en Mitdir, ve a la derecha 
del pueblo según entras, y verás un 
sospechoso montón de arbustos. 
Cava en el claro del centro para 
encontrar el Djinn Venus SAL, que se 
une sin luchar. Al este de Mitdir están 
construyendo el ala que falta para el 
barco [16] y allí está el Templo de 
Anemos, al que podrás acceder una 
vez tengas todos los Dijinns. 


Ml Te habrás dado cuenta de que, en 
Mitdir, existen varios minijuegos con 
los que ganar dinero u objetos [17]. 
Hay un minijuego de tragaperras, 
donde se emplean los tickets de 
juego que hasta este momento no 
parecían servirte de nada. También en 
los dos minijuegos de dados te puedes 
forrar ganando pasta. Vamos a ver 
cómo funciona cada juego: 


Máquina tragaperras [18]: 
Necesarios tickets de juego. Cada 
personaje puede llevar un máximo de 
30, y lo obtienes como regalo al 
comprar en las tiendas, o incluso 
también lo puedes encontrar a la venta 
en la tienda de objetos de Mitdir, por 
50 monedas. En cada apuesta puedes 
poner en juego hasta 4 tickets de una 
sola vez, aunque ya con uno puedes 
jugar. El número de tickets apostados 
tiene relación con las líneas de premio. 
- Si apuestas 1 ticket, sólo tendrás la 
opción de ganar en la línea central. 
- Si apuestas 2, serán la linea central 
y también las de arriba y abajo. 
- Si apuestas 3, todas las lineas en 
horizontal. 
- Y si apuestas 4, todas las lineas, 
incluso en diagonal. 

La máquina tragaperras tiene 5 
lineas de premio, y puedes tirar otras 
tantas veces de la palanca. Cuando 
tiras de la palanca, comienzan a girar 
los rodillos; se paran solos en unos 
segundos, pero también puedes 
acelerar el proceso e incluso ir 
calculando tú mismo el icono que te 
interesa con el botón R. Si en una 
tirada te interesa parar uno de los 
rodillos, debes pulsar el botón de abajo 
(nos referimos a los botones grandes 
con una estrella que aparecen en 
pantalla, debajo de cada rodillo). Y esto 


La Prueba Final 


LAS CUATRO PANTALLAS DEL 
CAMINO DE LA IZQUIERDA 


Tan sencillo como utilizar Arena para 
subir la pequeña cascada, y usar 
Torbellino para quitar los arbustos de la 
derecha y continuar. El cofre de esta 
habitación contiene Poción. 


Usa Estaliar en el poste de la derecha 
para avanzar. En los tres cofres de aquí 
encontrarás Avellana, Poción y Frasco 
(para alcanzar uno de ellos debes usar 
estallar también en el otro poste). 


Utiliza Aplastar en las dos estacas que 
hay levantadas, para hundirlas y poner 
sobre ellas dos de las columnas de 
piedra que hay aquí. De esta forma 
podrás cruzar sin que las otras estacas 
se hundan. Además, utiliza Torbellino 
para quitar los arbustos de la otra 
columna y ponerla en el centro, así de 
camino podrás alcanzar el cofre (ponlo 
todo tal como muestra la imagen). 


Mueve las dos columnas de piedra una 
casilla abajo, y luego la antorcha de la 
izquierda para descongelar el pilar de 
hielo. Entonces, salta sobre el charco 
que se forma y utiliza Congelación para 
volver a levantar el bloque de hielo (si 
derrites el otro bloque de hielo, el de la 
derecha, puedes alcanzar el cofre, con 
Frasco en su interior). Asi podrás llegar 
al fin hasta la cima. 


LAS CUATRO PANTALLAS DEL 
CAMINO DE LA DERECHA 


Empuja el tronco que tienes de frente 
y asi podras pasar. Luego haz lo mismo 
con el tronco de la izquierda, para tirar- 
lo al agua y llegar hasta el cofre. 
Finalmente, mueve la columna para que 
no estorbe y coloca el tronco que 
queda también en el agua. 


Pon las columnas en forma de U, 
como ves en la imagen, para seguir 
avanzando. También, si pillas el cofre, 
encontrarás de nuevo un Frasco. 


Si quieres coger el cofre, pon todas las 
calumnas en la parte inferior. Pero lo 
que debes hacer para continuar es 
poner todas las columnas en la parte de 
armiba, a la altura de la columna que 
tiene maleza y que no hace falta que 
muevas . 


Pon la columna entre las rocas, de 
forma que quede alineada con los dos 
chorros de agua, y así puedas avanzar 
saltando. El cofre guarda Poción. 


es todo, el resto es tener suerte. Estos 

son algunos de los premios que 

puedes ganar, aunque hay muchas 

combinaciones posibles: 

- 3 lunas y 2 corazones = Avellana 

- 4 lunas y corazón = Frasco 

- 3 lunas y 2 estrellas = Elixir 

- 4 botas y 1 luna = Botas veloces 
(Aumentan defensa y agilidad) 

- 3 lunas y 2 botas = Hiperbotas 
(Aumentan defensa y golpe crítico) 


Dados de la Supersuerte [19]: 

Se trata de tirar cuatro dados sobre el 
tapete. Aquí se apuesta dinero, 310 
monedas por cada tirada, y en 
nuestra opinión es la mejor forma de 
forrarse. Las reglas del juego son que, 
primero, para ganar como poco lo 
apostado, hay que sacar una pareja. A 
partir de ahí puedes elegir si cobras o 
sigues apostando. Si optas por lo 
segundo, deberás adivinar si en la 
siguiente tirada sacarás mayor o menor 
número que en la anterior tirada, 
pulsando la opción que creas antes de 
volver a tirar. 

Por ejemplo, empiezas y sacas una 
pareja, y un total de 18 sumando los 
cuatro dados. Vas a tener la opción de 
"Doblar" o "Cobrar". Eliges "Doblar" y 
la apuesta se pone en 620 monedas, 
entonces debes elegir si en la segunda 
tirada vas a sacar un número menor de 
18. Por cierto que si sacas el mismo 
número, pierdes. 

Puedes sacar pareja, trío, dobles 
parejas o todos iguales. A mayor 
coincidencia más sube la apuesta, y 
tienes un máximo de 5 oportunidades 
para doblar lo apostado. 


Dados de la suerte [20]: 

Tienes que tirar dos dados a la vez, 
uno con cada mano. Puedes subir o 
bajar las manos antes de tirar, y esto 
influye en el resultado. Nosotros hemos 
visto que con las manos arriba del 
todo (y al menos en los momentos 
que hemos jugado) hay mayor 
probabilidad de sacar un perfecto. 
Sobre el tapete hay números del 1 al 6. 
Si, por ejemplo, tiras los dados y 
ambos caen en la línea del 4 ya tienes 
mínimo una pareja. Si uno de los dados 
sale también con 4 pues sacas un trío, 
y si ambos terminan de rodar con la 
misma puntuación en una misma línea, 
es un juego perfecto y te ganas por lo 
menos del orden de 1550 monedas. Si 
además haces coincidir esto con los 
números del "Bonus por Perfecto" -que 
sale en la esquina y cambia en cada 
tirada- puedes triplicar o incluso 
quintuplicar el dinero ganado. 


El FARO DE JÚPITER 
(AL NOROESTE DE MITDIR) 


" . A e 
la prmera es entrar en el far 
y LA y Y Sl El ldru 


salir por 


la (ya que la 
puerta de niénico está ia y 
hay que dar un rodeo), hasta el 
agujero que hay fuera, donde debes 
usar Baguio [21]. Si antes de usar 
Baguio sobre dicho agujero lo haces 
sobre los arbustos que hay por la 
derecha, encontrarás una Menta. 


APA ar 


ta Agre: , que te dará otra 

Menta cuando lE derrotes. Debes ir 
por la derecha, donde hay una zona 
de Levitar. Utiliza esta psinergía, que 
tendrás que usar un buen puñado de 
veces más en este faro. Arriba, mueve 
la columna hasta el interruptor para 
abrir las dos puertas. Sí, es por eso 
que tenías que dar ese rodeo desde el 
principio para seguir avanzando [22]. 


1701 mi 2rda, para aval Zar hasta q 


sup r. Allí, haz rodar las pr 
Pmero la de arriba, luego la de la 
izquierda, para después completar el 
"puzzle" moviendo las dos que quedan 
[23]. Por cierto que, moviendo la 
columna vertical hacia la derecha es 
como se alcanza el cofre, que tiene 
Túnica Furias. Si, más adelante, usas 
Baguio en el punto entre las dos 
estatuas, te toparás con una puerta 
roja. Y para abrirla antes necesitas la 
llave, así que, ¡a por ella! 


r alanta a PA anto re Sl 1423 


inalcanzab ble le, así Í que 1 ve e hasta lao cima 
del faro y continúa por el otro lado, 
hasta que llegues donde un mensaje 
que dice "Portador de la estrella... 


¡Muestra el poder de Anemos!” [24]. ¿Y 


cuál es ese "poder"? La psinergía 
Levitar. Úsala frente a esa especie de 
altar con un agujero en el centro, y así 
activarás los puntos violetas donde 
usar Levitar, que hasta ahora habías 
visto desactivados en diversas zonas 
del faro. Ahora los bloques grises pue- 
den flotar, y te sirven de plataformas. 


ora vuedes villar la Llave Roia 
habitación contigua, usando 
.evitar [25]. Mueve también el bloque 
central para que flote y puedas usarlo 
de plataforma. Luego, para volver, ve 
fuera y coloca el bloque sobre el 
puente, pisa el interruptor y el 
bloque caerá al vacío. Así, dando este 


rodeo, podrás volver a la puerta roja. 


Zona oeste 
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acceso a la zona oeste del faro. 
Primero hay que evitar los torbellinos 
que escupe una cara de piedra cada 
vez que te pones frente a ella. En esta 
zona hay una Llave Azul, a la que, 
desde donde estamos, no podemos 
acceder. Pero esto se arregla: en una 
pantalla más arriba, llena de baldosas 
rompibles, ve por la izquierda y usa 
Levitar para ir hasta la columna, que 
debes mover hasta ponerla encima 
del interruptor. Luego ve hasta el otro 
punto de levitar, siempre caminando 


por las baldosas claras, y usa esta 
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psinergía para poder pasar. Además, si 
te tiras por la baldosa que está más 
separada de las otras, puedes llegar 

hasta la imprescindible Llave Azul [26]. 


estatua del arq o [27]. Este lánzara 
una flecha y una de las dos estatuas 
que sujetan esa "semi-esfera” de la 
cima del faro, se elevará. Resulta obvio 
que ahora debes ir hasta la zona 
este, a la que se accede abriendo la 
puerta azul, y hacer que la otra 
estatua también lance una flecha. 


12retfa ae! 1000, as 


acerlc Después. empuja un 
bloque con una raya vertical hasta el 
hueco, para que fluya la "corriente" 
de Levitar hasta el punto que aún 
permanece apagado [28]. 


que parece un parar s [29]. Esto. 
activará el flujo en los uhductos de 
levitación, así que regresa hasta la 
pantalla donde está el haz de luz y 
levita hasta él, para que te suba arriba 
del todo, hacia la puerta azul. 
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Hacia el Faro de Júpiter (continuación) 


Zona este 

Ml Utiliza Levitar ya fuera, y la estatua 
escupirá un torbellino que te llevará 
hasta la zona este del faro. En la 
primera pantalla con puzzle de esta 
zona, usa Levitar, y empuja el bloque al 
hueco del centro. Entonces, levita de 
nuevo hasta el otro bloque y ponlo 
en el hueco de abajo [30]. 


- Nota: para pillar el Djinn de esta 
pantalla, coloca el bloque con la raya 
horizontal en el hueco del medio de la 
pantalla, y el que hace esquina, en la 
esquina inferior. Así podrás llegar al 
Djinn levitando. Por cierto, es el Djinn 
Júpiter ESPIRAL. 


Ml Arriba hay una zona llena de pun- 
tos para Levitar. Simplemente, lo que 
tienes que hacer es usar Levitar y 
esquivar los torbellinos [31]. Por la 
izquierda hay un cofre con Espada 
Faetón dentro, y por la derecha, el 
camino "gúeno". 


Ml Ya en la cima, haz lo mismo que 
hiciste en la parte oeste con el 
arquero, y así llegará la flecha hasta 
la otra estatua en la cima del faro, 
que sujeta esa semi-estera de 
piedra. Ahora, ve hasta la cima para 
encender el faro, y de camino tendrá 
lugar el encuentro con Hans y los 
demás, en una situación un tanto com- 
prometida. Tras una serie de charlas y 
demás, y un encuentro con Alex que 
cura a todo tu equipo, Félix va con 
Piers a la cima para encender al fin 
este faro. Arriba esperan Agatio y 
Karst, y entonces tiene lugar el peleón 
contra este par de malutos [32]. 


Ml Si llegas con un nivel 34 como 
mínimo, será suficiente para ganar 
esta pelea. El colega Karst tiene unos 
3000 PV, y entre sus ataques destacan 
Fiesta Djinn, que agota a un Dijinn de 
cada personaje en tu grupo, Muerte 
Súbita (un ataque físico), SuperNova, 
Deflagración y AuraCura. Este tipo es 
más débil a los ataques físicos. 
Agatio, sin embargo, es menos 
resistente a ataques mágicos, tiene 
algo más de 4000 PV y goza además 
de magias muy poderosas como 
Meteoro, Llama Rotora, Debilitar, 
Chorrodragón (por cierto, que este 
ataque lo puedes tener tú con la 
Masamune) o Jaula. Tras un par de 
turnos vendrá Nadia, y luego Sole, 
para que el grupo esté completo [33]. 

Ateniéndote a lo que te acabamos 
de comentar, lo suyo es centrar tus 
ataques físicos en Karst, intentando 
lanzarle también alguna magia que le 
baje la defensa. Una vez quede sólo 
Agatio, la pelea será más llevadera, y 
tendrás que atacarle con magias e 
invocaciones. Ganarás 5813 puntos 
de experiencia por ganarles, y recibi- 
rás una Materia Oscura que se 
puede forjar en Yalam [34]. 
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Vuestro trabajo ha concluido. 
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Parece que ya sólo queda el Faro de Marte por encender, pero aún hay cosas por hacer antes de llegar 
hasta dicho faro. Lo primero, comprobar la mejora del barco Lemurio, que ahora puede volar. Luego te 
espera la Roca del Magma, aunque no está de más que revisites algunos sitios como la Aldea Chamán. 


NUEVOS COMPAÑEROS 
EN MITDIR 


Ml Vuelve a Mitdir para encontrarte 
con Hans y los otros. Tras la extensa 
e interesante charla, todo el grupo está 
unido. Ahora está formado por Félix, 
Nadia, Sole, Piers, Hans, Garet, Mia e 
Iván. Si no has transferido datos de 
GS1, los encontrarás en el mismo nivel 
y sin la psinergías Fuerza, Ocultación y 
Paralizar, y por tanto te faltarán algunas 
habilidades para conseguir objetos 
importantes en el juego. Sin embargo, 
tampoco es imprescindible. Con los 8 
en el grupo, y por tanto con sus psiner- 
gías, utiliza Fuerza (que como hemos 
dicho la tendrás si has metido los 
datos del GS1) en el tronco del hueco 
cortado, detrás de la posada, para 
hacer salir al Djinn Marte BRILLO [35]. 


Cueva de Angara 

Esta cueva se encuentra al este de la 
Isla Kalt. Busca una playa por ese 
lado, y verás al norte la cueva. Dentro, 
mueve el primer bloque que ves con 
Desplazar, y luego el otro para ponerlo 
encima. Así puedes alcanzar la lápida 
de invocación de Flauros [36]. 


KN UN BARCO ALADO 


Ml El barco ahora tiene alas, y con el 
botón B puedes realizar un vuelo 
rasante que te permite pasar por 
encima de ciertas rocas en el mar, y 
también volar tierra adentro. Aunque 
debes saber que consume puntos de 
psinergía (PP). Antes de zarpar, te 
entregan un cofre con Orihalcon (sólo 
con datos transferidos de GS1), que 
podrás forjar en Yalam para conseguir 
la espada Excalibur. También, y ya que 
por fin tienes Elevar, úsalo en la roca 
de la ensenada (en la pantalla anterior 
a la del barco), y utiliza Baguio sobre 
el arbusto para descubrir al Djinn 
Venus GEO. 


Caverna de Atteka 

Esta al suroeste del continente ¿Cómo 
llegar? Ahora que tu barco puede volar, 
simplemente toma el río por el que 
fuiste de camino a la ensenada, pero 
en lugar de ir hacia allí, dirígete hacia el 
sur. Luego vuela rodeando la montaña 
junto a la cueva y finalmente baja del 
barco para entrar. Dentro de esta cueva 
hay una lápida de invocación. Usa 
Secar de Piers para quitar el agua, y 
baja a por la lápida de Coatlicue [37]. 


A DE VUELTA A LA ALDEA 
CHAMAN 


Ml En la Cueva de Aldea Chamán hay 
un encuentro con tres personajes, 
siempre que hayas transferido los 
datos de GS1: Azart, Navampa y 


Satrag, eliminados por Hans en las 
rondas del Coloso. Tienes que pelear, 
pero es muy fácil. Simplemente dales 
caña con unos cuantos ataques físicos, 
y al final recibirás 1250 de exp. y una 
camisa dorada de regalo. 


E Ya en el pueblo, ve hasta donde 
estaba La Prueba Final, por la parte 
izquierda. Arriba, usa Levitar para 
entrar en la cueva, y dentro, Elevar. 
Llegarás así a una pantalla con tres 
estanques, un cofre y un esquivo Djinn 
Júpiter volando por ahí. Pues bien, usa 
Revelar en los estanques para ver 
las plataformas ocultas y así poder 
golpear al Djinn, para que caiga al 
suelo. Es Júpiter GRITO. Por cierto, en 
el cofre hay Elixir. 


El ROCA DEL MAGMA 


Ml Usa Elevar en la roca del principio, 
y así podrás acceder a la mazmorra 
de la Roca del Magma. Lo primero es 
subir por las escaleras de la pared 
exterior (ya que si entras por la puerta 
principal no ibas a poder avanzar), y 
utiliza Estallar en la cara que hay a la 
derecha, para que escupa una llama y 
destruya el poste de enfrente. A partir 
de ahora, recuerda utilizar la psiner- 
gía Estallar en esas caras, para 
provocar diversos efectos como 
escupir fuego o impulsar plataformas 
que te permitan avanzar [38]. 


A E 
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Ml Ya en la cima, empuja el bloque de 
piedra a la derecha, y ve saltando 
sobre los dos postes rompibles. 
Cuando saltas una vez sobre ellos, se 
resquebrajan y, al segundo salto, se 
rompen. Por eso, debes ir saltando 
hasta el pilar de piedra, y luego 
volver a saltar sobre el poste, para 
que se derrumbe y puedas alcanzar la 
cara [39]. Entonces usa Estallar en la 
misma y avanza a la pantalla de la 
derecha. Si das ahora un pequeño 
rodeo descendiendo y a la izquierda, 
podrás pillar una Cola de Salamandra 
del cofre que hay allí. 


Ml En el interior de la mazmorra, usa 
Estallar para hacer llegar el fuego 
hasta la gran cara, que llenará de 
lava la estancia. Cuando llegues a 
esta misma pantalla pero por el lado 
izquierdo, pulsa el interruptor para 
levantar la presa, y hacer que todo 
se vacíe de lava. Como comprobarás, 
hay que realizar esta acción varias 
veces en tu descenso hacia el corazón 
de la Roca del Magma, es decir, llenar 
de lava una estancia y luego, una vez 
hayas avanzado, usar las presas para 
eliminar dicha lava. 


El En el piso inferior, investiga por 
abajo para encontrar al Djinn Marte 
FURIA en una esquina, con el que 
deberás luchar. En la pantalla contigua, 
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mueve una columna para poder salir 
cuando todo esté lleno de lava [40]. 
Las plataformas blancas solo se 
moverán una vez todo esté inundado. 
Y no dejes de pillar los cofres con Cola 
de Salamandra y Corazón de Golem, 
éste junto a una presa. 


Hl Ya en la entrada principal de la 
mazmorra, que como viste al principio 
estaba bloqueada, ve a la siguiente 
pantalla y comenzarán a salir rocas de 
la lava y llamas, y una roca volcánica 
"sospechosa" a la que ahora no pue- 
des llegar. Pero sí que puedes ir, por 
fin, hasta la pantalla con la lápida. 
Así Nadia aprenderá la psinergía 
Prender. Y mientras sales de aquí ya 
tienes la primera ocasión de probarlo. 
Como ves, junto a la columna hay una 
llama; pues bien, enciende tú la otra 
baldosa usando Prender desde la 
parte izquierda de la llama, para 
empujar el fuego al otro lado. Así la 
columna se hundirá y podrás continuar. 


Ml Finalmente, en la zona donde hubo 
esa explosión de rocas y fuego, 
enciende las dos baldosas junto a la 
columna y se abrirá una puerta 
oculta. Ahora ya sí puedes investigar 
la roca volcánica y extraer de ella 
una Bola de Magma, que te va a 
resultar imprescindible en Loho, como 
verás en la siguiente entrega. 
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. Descubre los secretos mejor 
guardados de esta aventura 


»»+ Cómo conseguir las invocaciones más poderosas. 
-» Todos los pasos para acabar con el dragón. 
+» Lista completa de armas y objetos que puedes forjar. 


El Faro de Marte: la batalla final 


Con la Bola de Magma en tu poder, es el momento de usar el cañón en Loho. Tu buena acción tendrá su 
recompensa: nos quedaremos el CANON. Con él podremos derribar el muro en el Límite Norte con mayor 
facilidad y así tener el camino despejado hacia el último de los faros... ¡Vamos que ya queda menos! 


O 
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muro. Los habitantes de Loho te 

regalarán el cañón y lo transportarán 
hasta el barco [1]. Al otro lado del muro 
puedes desenterrar dos corazones de 
gólem -uno de ellos a la vista y el otro 
bajo una roca en la que debes usar 
Elevar. Pilla también al Djinn Júpiter 
CALMA, que está más a la izquierda. 


El LÍMITE NORTE Y 
Ss plain DE PROA 


más allá de la Isla de | E Al verás 
el Límite Norte y un gran muro de 
hielo bloquea el paso. No hay 
problema, el cañón de Loho te 
permitirá destruirlo y avanzar. 


bligado antes del Faro del Marte 
Ahí te enterarás de que Agatio y Karst 
ya han partido hacia el faro. Además, 
resulta que hay una Materia Oscura al 
este del pueblo, semienterrada. Para 
hacerte con ella, tan sólo tienes que 
levantar primero la roca que está a la 
derecha según entras. Después no 
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tendrás sii en desenterrarla, 


dla barr nn que a 


” hav 
riila TtambDien al Djinn nay dl 
> | 


Primero empújalo y ee mad 
por la nieve. Usa Cavar y el Djinn 
Venus MOHO será tuyo [2]. 


E] EL FARO 
DE MARTE 


(al norte de Prox) 


ci Ta PSINERGÍA 


Al, usa a Áplastane en qu ea pra 
bloquea el camino y ve hasta la 
siguiente pantalla donde hay un bloque 
de hielo y también un Djinn Marte. 
Usa Pulverizar para crear una grieta 

en el muro de hielo que hay debajo. 
Remátalo usando Estallar. 


ido alcances las pequeñas 
fueg O , mueve la estatua EN dragón 
que le hay a la izquierda hasta el otro 
extremo: bloquearás el fuego y podrás 
pasar. Usa Prender y el dragón 
escupirá una bola de fuego que 
agrietará el hielo. Da un rodeo y usa 
Estallar en la grieta. Parece una 
habitación sin ningún interés, pero si 


usas Revelar verás un punto oculto 
de teletransporte. Antes de usarlo 
necesitas esa psinergía, así que 
recuerda este punto cuando vuelvas 
(que será un poco más abajo en esta 
misma columna de texto). 


| Empuja la pequeña estatua del 
dragón para que se deslice a la 
izquierda, y ve a por el Djinn 
Mercurio GOTA. Luego podrás abrir el 
cofre que contiene Telelapislázuli. Este 
objeto, una vez equipado, te permite 
usar teletransporte. Úsalo cada vez 
que veas ese extraño símbolo -el 
mismo junto al cofre- en el suelo. 


QUTAnDO EL HIELO 


uerdas el pur 
e oe 7 Pues bien, prota que 
ya tienes Saa psihería: ve hacia allí. 
Alcanzarás una pantalla donde hay un 
interruptor que, cuando lo pisas, hace 
que la cara que escupe fuego se 
desplace hacia la izquierda. Tu 
objetivo es alcanzar el extremo 
izquierdo lo antes posible, mientras 
vas hundiendo estacas, antes de que el 
fuego llegue hasta la cabeza de dragón 
[3]. Si no lo haces con la velocidad 
suficiente, la bola de fuego te empujará 


de nuevo al inicio y tendrás que volver 
a repetir la operación. 

Pilla la Espada Sonne (una muy 
buena A saltando entre las 
platafo 5, y avanza hasta la pantalla 
donde hay des dragones congelados. 
Primero utiliza Prender. Dos grandes 
bolas de fuego agrietaran el hielo. 
Entonces usa Estallar y liberarás a los 
dragones Fulgor, a los que debes 
derrotar a continuación. 


seal DE mm me iti ícil 


¡vel 90 NO Es ai 

lerrot: stos s dra gones, que 
tienen cda uno o 5000/5500 PV. Sus 
ataque no son ni muy poderosos ni 
demasiado rápidos. Así que prepara 
tus Djinn antes de empezar la pelea y 
utiliza primero todas las invocaciones. 
Ahórrate las magias del tipo Marte 
porque apenas les hacen daño. 
Luego remátalos con más hechizos, sin 
olvidar algún turno de pociones o 
magias de curación si las necesitas. 
Recibes 5000 puntos de experiencia. 
Ml A! ser regulan los dragones te 
most sí medadera cura mita 


| E, Tras la chala, pilla la Estrella 
de Marte y colócala en la boca del 


dragón que te está hablando en ese 
momento (la Estrella de Marte está en 
la Bola de Mitril de Félix, por si acaso 
no la encuentras en el inventario de 
objetos). Cuando hagas esto, el hielo 
desaparecerá del faro. 


MI De vuelta a la entrada verás que 
una de las antorchas de la izquierda 
está ahora encendida. Usa Prender 
para que la bola de fuego agriete el 
hielo del otro lado y así puedas entrar 
en una nueva zona donde verás al 

- Djinn Marte FUGA. Derrótalo y otro 
bicho más al saco. 


LOS 4 ESPÍRITUS 


E A continuación lo que debes hacer 
es volver a la entrada. Desde ahí sube 
las escaleras para llegar a la pantalla 
donde la cabeza de dragón te dirá: 

"¡Si quieres alcanzar los cielos, 
prende en llamas los cuatro 
espíritus!". Como puedes comprobar, 
hay cuatro grandes dibujos en las 
paredes que representan a dichos 
espíritus. Se trata de aves, peces, 
dragones y la humanidad. En cada 
dibujo verás ahora una puerta [4] y 
cada una te lleva hasta una zona 
diferente donde activar el espíritu 
correspondiente. Vamos a explicarlo, 


La humanidad 

Lo primero que tienes que hacer 
es mover la estatua de la derecha, 
para desvelar una puerta escondida. 
Entra y en la siguiente pantalla mueve 
la estatua que hay a la izquierda del 
todo. De nuevo aparecerá ante 
nuestros ojos otra puerta escondida. 
Pasa y, arriba, usa desplazar para 
colocar los dos bloques en los 
huecos. A continuación sube por la 
escalera para empujar el otro bloque, 


hasta que tape la llama, y utiliza Arena 
en las dos baldosas bajo el fuego 
para poder seguir adelante. 


E Una vez arriba, y de nuevo en el 
exterior, ya puedes encender el 
primero de los cuatro espíritus. 
Simplemente usa Prender para que el 
fuego de la antorcha alcance el dibujo 
de la pared. Eso mismo deberás 
repetirlo con el resto de espíritus. 


Los dragones 

Ml Usa Estallar en la pared izquierda, 
y pulsa el interruptor. Basta esta 
pequeña “tontería” para encender una 
de las dos antorchas que hay la sala. 
A continuación revienta la pared 
derecha y usa Prender en la antorcha. 
De esta manera la cabeza de dragón 
escupirá una bola de fuego que 
agrietará la parte central del muro. 


Ml Si estás donde creemos que estás, 
entonces puedes ver una pequeña 
llama saliendo de una tubería 
cortada. Pues bien, empuja el trozo de 
tubería que falta y la llama seguirá su 
curso hasta salir por la cara en el 
extremo derecho de la sala. Así podrás 
avanzar hasta mover por dos veces 
la estatua que hay a la derecha. Con 
esta operación podrás quitar el trozo 
de tubería que habías colocado antes, 
y hacer que el fuego deje de fluir. Lo 
siguiente es salir al exterior, para 
encender el espíritu de los dragones. 


Los peces 

Ml En la zona donde tienes que 
deslizarte por el hielo, sigue este 
camino: izquierda, abajo, derecha, 
arriba, izquierda y arriba. Alcanzarás 
la puerta que permite avanzar al piso 
inferior. Una vez abajo tienes que unir 


los tres trozos de tuberías. Lo 
primero que debes hacer es congelar 
el charco de la derecha, para que 
haga de tope cuando conectes la 
tubería. A continuación empuja otra de 
las tuberías arriba y congela el otro 
charco, de manera que quede como se 
ve en esta pantalla [5]. El pilar de hielo 
hará de tope y podrás conectar los dos 
trozos de tubería que faltan. Cuando 
los conectes, el fuego encenderá la 
antorcha del piso superior. 


ll Sube y utiliza Prender en la 
antorcha, de forma que la llama 
termine alcanzando la cabeza y así 
consigas que escupa una bola de 
fuego para quitar algunos bloques en 
la pista de hielo. Ya sólo te queda salir 
fuera y encender el espíritu. 


Las aves 

MW Utiliza Baguio en el punto de la 
izquierda y, una vez arriba, haz lo 
propio de nuevo a la izquierda. 
Mueve entonces la estatua para 
bloquear el fuego, y regresa al 
principio. Pero esta vez, y ya con el 
fuego bloqueado, tienes que usar la 
psinergía Baguio a la derecha. 


Ml Más adelante, mueve el bloque 
que está suelto para que fluya la 
corriente de Levitar, y puedas pasar 
por encima de las llamas para alcanzar 
el punto de Baguio. Arriba puedes ver 
un cofre que contiene psicristal y 
una cabeza de dragón escupiendo 
fuego. Bien, lo que tienes que hacer 
es tan sencillo como esto: en el tiempo 
que pasa entre que la cabeza de 
dragón lanza una bola y otra, corre 
hacia abajo y usa Revelar para 

ver una plataforma oculta y poder 
avanzar. Ahora toca la pelea final. 


Thor! 
Dra son Mortal pierde COD 


MHadia u 


LA PELEA FINAL 


El Una vez que hayas encendido los 
4 espíritus, en la estancia principal 
aparecerá un nuevo punto de 
teletransporte. Utiliízalo, y cuando 
llegues a la cima del faro, tendrá lugar 
el encuentro con El Sabio. Tras la 
charla, nos espera una buena pelea 
contra el Dragón Mortal de tres 
cabezas. Prepárate para la batalla. 


Ml El dragón tiene tres cabezas, y 
cada una 5000/5500 PV. Es decir, 

que en total este enemigo final nos 
desafía con 15000 PV. Y encima no 
las puedes atacar por separado, sino 
que sólo desaparecerán de una en una. 
Cuanto más cerca estés de derrotarlo, 
más poderosos ataques te lanzará. 
Sobre todo es especialmente peligrosa 
la invocación que hace de Ruina 
Cruel, un ataque que afecta a los 
cuatro de grupo y resta mucha vida. 
Además, en cada turno es muy rápido 
y puede realizar al menos hasta 4 
ataques casi seguidos. Si llegas en 
torno al nivel 40, las posibilidades 
de éxito serán superiores. 


Ml Antes de la pelea prepara las 
invocaciones de Coatlicue, Eclipse y 
Thor [6]. Pero bueno, si además tienes 
otras como Caronte o Iris, pues mejor. 
Una vez en combate, usa algún Djinn 
o magia para bajarle la defensa, y en 
el siguiente turno dale calor con las 
invocaciones. No te olvides de usar 
Coatlicue, que recuperará los PV del 
grupo al final de algunos turnos. Sigue 
usando magias y Djinn para volver a 
"cargar" las invocaciones. Es buen 
momento para echar mano de Poción 
Lluvia y Frascos (¿te queda algo, 
verdad?). Cuando acabes con el 
dragón, prepárate a disfrutar del final... 
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Recorrido extra: Las últimas invocaciones 


Cuando tengas la psinergía teletransporte, es momento de conseguir las lápidas de invocación más 
poderosas. Haz un esfuerzo y ponte con ello. No sólo encontrarás todos los Djinn y visitarás el Templo de 
Anemos, sino que además las cinco invocaciones te pondrán las cosas más fáciles en el combate final. 


4 CUEVA 
DE LA ISLA 


(en la isla del mar del an 
a porte es 
parar a varios Eeallos muy ela que 
te llevarán a la pelea contra Centinela, 
el guardián del viento. Pero antes, en 
el segundo pasillo hay una estatua que 
se mueve ligeramente. ¿Será un Dijinn, 
tal vez? Pues sí, utiliza Sismo frente a 
la estatua para hacerle salir y pelea 

contra él. Es Mercurio SERAC. 


1 rm - 5 5 z 
eanlacinma TUI "a ri ss e i eo 
JOAJIiia Y na J AYUUO, autciiiids 


[7]. Sin embargo, la pelea puede ser 
fácil si llegas en el nivel 40 y preparas 
todos tus Djinns. Dale con Eclipse y 
Flauros (muy dañina). La recompensa 
es la invocación de Catástrofe. 


ñ $ $ . ' 
na ve a la que está a la izquierde 


- O, Y usa psinergía Arena. para 
entrar e en la cueva. Dentro hay un cofre 
con cd NR! de un deb 


¡ty 1 els ata mia LIAALE PAA 
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enterrado. Hay también un Orihalcón 
y el Djinn Venus CRISTAL, en la 
pantalla donde debes hundir una 
estaca. Para cogerlo, dale al inventario 
en cuanto veas el bulto frente a ti y 
utiliza Cavar para sacarle. 


2 Te ane 19 ero es la 
DaIitOg UCne 1ZUL TO Ex li 


L ¿Usa Catástrofe 
(le defas 2500 porn y combínala 
con Eclipse, Boreal o Flauros [8]. Si 
preparas tus Djinn antes de la pelea, 
y te dedicas a atosigar a Balrog 
lanzando una invocación detrás 

de otra, apenas te dará problemas. 


' obtener la invocz ació n de 
|. Por el camino, no te aludes pillar 
la Túnica de Iris, Espada Fuego y el 
Djinn Júpiter MONZÓN, 


pelear [9]. En la batalla se rodea de 
cuatro esferas para pelear. El mago 
tiene unos 7000 PV, y las bolas en 
torno a los 400 ó 500 PV. La bola 
Guardián usa Protección sobre él, y 
dura al menos un turno. El Refresco le 


recupera al máximo los PV, con Rezo 
Sincero. Trueno lanza psinergías 
como Fogonazo o Plasma Luz. Por 
último, con Furia utiliza Mina rabiosa. 
Procura llegar con al menos 4 
personajes que superen el nivel 50. 
Elimina a toda costa las Bolas 

. No tienen muchos PV E así 
que u una Pp ronda de ataques físicos 
o magias poderosas bastan para 
eliminarlo. También es importante 
acabar con la Bola Guardián, para 
que el mago sea más vulnerable. 
Lanza las invocaciones más poderosas 
que tengas (una ronda de Madre Gaia, 
Piroclasto, Retroplasma y Misil Helado) 


y no te olvides de invocar a Coatlicue. 


Usa también magias para aumentar la 
defensa y ataque del grupo, y al mago 
lánzale magias que le bajen la 
agilidad, que lo paralicen; utiliza 
ataques para dormir a las bolas. Y 
combina de vez en cuando ataques 
físicos directos a las esferas o al mago, 
con magias, Djinn e invocaciones. 


Ca El TEMPLO 
DE ari | qe 2. 


del Templo de Aner nos. S. AÑ Haro una 
puerta bloqueada y cuatro grandes 


círculos con los símbolos de viento, 
agua, fuego y tierra, rodeados por 18 
círculos más pequeños. Cuando 
hayas iluminado las 4 luces, y tengas 
los 72 Djinns, la puerta de interior 
secreto del templo se abrirá [10]. 


gen en un esj Libra 
hasta al omnia y la sal cid 
abierta. Más adelante hay una baldosa 
con una flecha y 7 círculos. Pasa por 
encima y súbete a la baldosa. 


me 


Puerta tia 


” . -.. mo. 8 
aaa nara pi lar 11 Jriha con. 
MICA Al c ar MS 


Llegarás : a una pantalla con un puzzle. 
Ordena las piezas como están en la 
imagen [11] y luego usa Levitar. 


aber pre Ano de sus s araques 
más Polares e es s Caronte, pero si tu 
atacas rápido con las invocaciones 
más fuertes acabarás con él [12]. La 
recompensa es Iris, la invocación 
más poderosa del juego, que además 
recupera todos los PV del grupo. 


LA LISTA DE YALAM: Todos los objetos que puedes forjar y sus características 


PLUMA SYPLH (Puede convertirse en...) 


GUANTES AÉREOS | Suben defensa y agilidad | Defensa +37; agilidad +30 
FLORETE SYLPH___ | Desata céfiro impío Ataque +124 
GORRO FLOTANTE Resistencia al viento Defensa +34; Resistencia a 


: Sube suerte y defensa viento +20; Suerte 20% 
ROPA FERICA Recupera 200 PV Defensa +38 
PIEDRA LAGRIMA (Puede convertirse en...) 


ANILLO ESPÍRITU Recupera 160 PV para el equipo ¡ Da 160 PV 
BRAZALETE CLARO | Sube el poder del agua Defensa +32; poder de Agua +25 


DIADEMA PURA ___¡ Sube el poder del agua Defensa +29; poder de Agua +20 
BASTON NUBE ___ | Crea la nube espanto Ataque +98 
DIADEMA ASTRAL _: Sube los PP | Defensa +32; PP +14 
CORAZA PLANETA _: Sube el poder elemental. ¡ Defensa +36; Poder de Viento +10 
ESCUDO LUNA Resiste la tierra | Defensa +36; 
(aumenta la defensa) | Resistencia a Tierra +30 
MAZA COMETA____| Usa la Compresión Ataque +105 
ANILLO COSMICO | Bloquea la Psienergía del ¡ Quita psinergía al enemigo 
enemigo | 


-ORIHALCON (Puede convertirse en...) 

ARMADURA XYLION | Sube el ataque Defensa +50; ataque +12 
YELMO MILENIO Sube los PV PV +20; defensa +45 
ESCUDO COSMOS _ Resiste todos los elementos | Defensa +49; resistencia +20 


GUANTES BIGBANG | Suben el poder del fuego Defensa +47 

HACHA ESTELAR __  Profiere Golpe Estelar Ataque +171 

BASTON NEBULA | Libera la inverestrella Ataque +165 
Interesante | 

EXCALIBUR | Espada Larga. Libera Leyenda | Ataque +180 


¡| en teoría la mejor espada del 

| juego. No es fácil obtenerla, la 
| probabilidad de aparición es 

| baja con respecto a los otros 
| objetos. 


MATERIA OSCURA (Puede convertirse en...) 


ESCUDO TERRA | Sube el ataque (pero está | Defensa +48; ataque +5 
¡ maldito) 
CORAZA SECRETA ' Débil contra tierra (maldita) Defensa +48; Resistencia a 
| Tierra -10 
q pq € 
ESPADA OSCURA — ' Usa Pena Acheron (maldita) Ataque +210 
o o | Subemuchoelataque 
YELMO MIEDO ¡ Sube el ataque y la defensa Defensa +48; ataque +10 


¡ (maldito) ] 
DIADEMA DIABLO _ | Sube la evasión (maldita) ¡ Defensa +50 e 


PIEL DE DRAGÓN (Puede convertirse en...) 


BOTAS DRAGÓN | Suben defensa y resistencia | Defensa +13 
YELMO DRAGON  ' Resistencia al agua y al fuego | Defensa + 42; resistencia agua y 
| fuego +20 


TUNICA DRAGON | Resiste agua y fuego , Defensa + 42; resistencia a fuego 
| y agua +18 
ESCUDO DRAGON | Lo mismo que el Yelmo y | Defensa +42; Resistencia a fuego 
3 | la Túnica | y agua +15 
MALLA DRAGON ! También resiste, igual que las | Defensa +44; 
| otras, al agua y al fuego Resistencia a fuego y agua +15 


COLA DE SALAMANDRA (Puede convertirse en...) 


ESCUDO LLAMA | Resistencia al fuego Defensa + 44; 

| Resistencia a fuego +60 
HACHA DE APOLO _; Usa una ráfaga de fuego +158 de ataque 
ESPADA CANDENTE | Usa la Almenara +157 de ataque 
TUNICA ARDAGH | Sube resistencia y poder ¡ Defensa + 44; Poder +20; 
IS | de fuego ¡ Resistencia +40 
CETRO SALAMAND | Usa la Danza Fuego ¡ +156 de ataque 


CORAZON DE GOLEM (Puede convertirse en...) 


ESPADA ENORME Provoca División +155 de ataque 
MAZA TUNGSTENO | Usa el Rotomartillo +153 de ataque 
MALLA CRONOS Recupera PV Defensa +47; PV máximo +20 


GUANTES TITAN Suben los PV ¡ Defensa +43; PV máximo +30 
HACHA GAIA | Libera Madre Tierra | +163 de ataque 


MITRIL DE PLATA (Puede convertirse en...) 


LEVATINE Desprende Brillo Fogoso +173 de ataque 


YELMO MITRIL ; Sube la evasión y los Defensa +44 
¡ golpes críticos. 

ROPA DE MITRIL Sube la evasión y golpes críticos: Defensa +49 

BRAZAL MITRIL Sube la evasión y golpes | Defensa +46 
| críticos, igual que las anteriores 

ESPADA MITRIL Libera Olvido Albión +160 ataque 


DIADEMA PSIQUE  : Defensa +39 


O 


LUGARES DONDE ENCONTRAR ESTOS MATERIALES 


Repasemos a continuación algunos de los lugares donde puedes pillar estos 
materiales (muchos de ellos también se pueden conseguir en combates aleatorios, 
como recompensa al ganar la pelea). 


PLUMA SYPLH | En la Isla del Tesoro, una vez tienes Pulverizar, búscala en uno 
, de los seis cofres que hay muy juntos al comienzo. 
También podrás encontrar Pluma Sylph en Anhkol y la Torre 
¿ de Tundaria. 
PIEDRA LAGRIMA | En la Ciénaga de Taopo hay varias, al veste de Yalam. 
POLVO ESTELAR ¡ También en la Isla del Tesoro, donde hay seis cofres muy 
juntitos, igual que también hay una Pluma Syplh. Busca otro 
Polvo Estelar en la Ciénaga de Taopo. 
ORIHALCON Obtienes uno si has transferido los datos de «Golden Sun». Te 
¡lo regalarán una vez que Hans y los demás se hayan unido 
¡ al grupo, justo antes de subir en el barco volador. Hay otro en 
el Faro de Marte y también otro en Yampi. 
PIEL DE DRAGON | Hay al menos una en el cofre de la Isla sudoeste de Atteka. 
MATERIA OSCURA ¡| Ganas una al derrotar a Karst y Agatio en el Faro de 
| Júpiter. Puedes pillar más en Prox, Cueva de Yampi y 
: Templo de Anemos [13]. Ñ 
COLA DE SALAMANDRA | Hay dos en la Roca del Magma, en sendos cofres. 
CORAZON DE GOLEM | Busca en la Roca del Magma, en un cofre junto a una de las 
presas que vacían la lava. Y otros dos en Loho, tras derribar 
| el muro con el cañón. 
MITRIL DE PLATA , Puedes coger uno en la Cueva del desierto de Yampi, 


SS $ 36020£n20»0D0DPu»zzyotroenLoho. 


HACHAS, CETROS, MAZAS Y ESPADAS OXIDADAS 


ESPADA LADRÓN | Provoca Reventón | Ataque +101 
SABLE PIRATA ' Espada Ligera. Libera el Pez ua +136 
Escorpio 


ESPADA ALMA | Usa Revientalmas | Ataque +141 


DEMONIO MAZA ¡ Libera Ojo Maligno | Ataque +115 


MAZA OXIDADA (Encontrado en el océano al este de la isla del tesoro) se convierte en... 
MAZA DE BRUJA Impone la peste Wyrd | Ataque +108 


CETRO OXIDADO (Hallado en el Lugar Sagrado) se convierte en... — 
BASTÓN FRUNCE ' Libera fuerza Flash | Ataque +126 


; DO (Lo encontrarás en la Cueva del Mar del Tiempo) se convierte en... 
DRACOBASTÓN ¡ Usa ajamiento | Ataque +128 


RO OXIDADO (Encontrado en el océano al neste de Kalt) se convierte en... 
CETRO DE GOBLIN | Libera el Sargasso ¡ Ataque +134 


0 DY: 


x A (Encontrada en el océano, al sureste de Lemuria) se convierte en... — 
APITÁN ¡ Sube la defensa | Ataque +95 


HACHA C 


x A (Encontrada en la Isla del Tesoro) se convierte en... 
KINGA | Usa Perlesía | Ataque +137 


HACHA VI 
Atención: Si transferiste datos desde «Golden Sun», rompe el tronco que hay junto 
a la herrería con Fuerza y ve hasta donde el suelo de arbustos. Ahí, usa Baguio 


para descubrir una escalera y avanzar hasta el cofre donde te espera la Masamune, 
una poderosa espada (Libera Chorrodragón y tiene ataque +161) [14]. 
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